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Общий привет! 


Я твердо убежден - как только чего-то 
достигаешь и на этом останавливаешься, 
— ты в тупике, Больше того, это означает, 
что ты медленно катишься вниз по на- 
клонной, вкушая ядовитую прелесть лав- 
ров и венцов... Останавливаться нельзя. 
Нельзя позволять себе расслабляться и 
пассивно смотреть на мир глазами состо- 
явшегося человека, Горизонт есть всегда 
— он недостижим, просто порой скрыт 
стеной ощущения достигнутого. 


Журнал не может прийти к незыблемому 
формату. Мы будем постоянно меняться, 
искать свою форму, трансформировать 
конфигурацию. Никогда не замкнемся 
только на играх ради игр — все мы живем 
в огромном мире, где существует беско- 
В И: 
книги, кино, музыка, тусовки... Да, игры 
занимают солидную часть нашего внут- 
реннего пространства, Но ограничиваться 
только этим — большая ошибка. Поэтому 
давайте смотреть более широко. И никог- 
да не упускать из виду горизонт. 


Мне бы не хотелось каждый раз делать 
вступительное слово отчетом о пятилетке 
— мол, сделано то-то и то-то. Уверен, вы 
легко найдете новые рубрики и изменен- 
ные форматы. Главное, чтобы между на- 
ми была обратная связь — смело пишите, 
что нравится, а что нет. Обещаю, ваши 
слова будут услышаны. 


С наилучшими, 


Юрий Поморцев 


На обложке: СТАЗ — один из самых 
скандальных и одиозных проектов последних 
лет. Каково оно — быть похитителем 


автомобилей, нарушителем спокойствия и 
грозой полицейских? Или дело все же в 
сбалансированном геймплее?.. 
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Долгожданная японская премьера Xbox, успех которой был так необходим Microsoft, 
прошла не слишком гладко. За премьерный уикенд с прилавков разошлось лишь около 
120 тысяч приставок из поставленных в магазины 250 тысяч, а основные игровые 
проекты на консоли, хотя и заняли несколько почетных мест в японских чартах, не 
смогли хоть сколь-либо впечатлить нас внушительными цифрами. Главный суперхит на 
приставке, DOAS продан в количестве 70 тысяч копий. Это еще куда ни шло. Дальше 
хуже. Genma Onimusha — 17 тысяч. Project Gotham — 14 тысяч. Наконец, Jet Set Radio 
Future — 9880 экземпляров. Не слишком-то впечатляет, не правда ли? Тем временем 
в Японии неплохо (50 тыс. копий) дебютировал очередной сверхоригинальный проект 
от Nintendo Animal Leader, в котором одни безумные животные кушают других 
обитателей мира, приобретая в результате некоторые качества съеденных жертв. 

Американский и европейский рынки правильным образом отреагировали на дебют 
провокационного симулятора уличных беспорядков State of Emergency — на обеих 
территориях игра ворвалась в хит-парады сразу на второе место. На первом же, 
соответственно, непотопляемые СТАЗ и МоН:АА. В американском чарте видесигр, 
который мы вновь умудрились неизвестно где откопать, появилось немало новых 
позиций. Хорошо дебютировали Super Mario World и Sonic Advance, весьма 
достойными оказались и первые продажи Sonic Adventure 2 Battle Ha GameCube. 


® ИГРА ОСТАЛАСЬ НА ПРЕЖНЕМ МЕСТЕ 
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лишь дважды пытались 
проникнуть на консольный рынок 
Японии. Первый такой случай имел 
место в начале восьмидесятых го- 
дов, когда компания Atari, окры- 
ленная успехом в Америке и Европе 
своей системы \/С$, решила выпус- 
тить ее и на японском рынке. Ре- 
зультатом стал полный провал — 
патриотичные японцы отказались 
играть в американские игры на 
американской же консоли. Япон- 


не протянет. Именно поэтому 
Microsoft не жалеет ни средств, ни 
усилий, чтобы попытаться пробить 
брешь в твердой «антиамерикан- 
ской» обороне японцев. Именно 
поэтому Xbox в Японии продается 
по цене на $50 ниже, чем в Амери- 
ке, а масштабы рекламной кампа- 
нии консоли превосходят все, ви- 
денное нами ранее. В массовой 
РВ-атаке задействованы: игровая 
пресса, телевидение, улицы райо- 
нов, в которых идет торговля элек- 
троникой и лично Билл Гейтс, кото- 
рый не пожалел времени и специ- 
ально прилетел на японский launch. 


22 февраля Microsoft поставила на 
прилавки японских магазинов до- 
статочно скромные 250 тысяч кон- 
солей, в том числе 50 тысяч эк- 


Приезд Билла Гейтса на японскую премьеру Xbox стал для 
японцев поводом упомянуть событие в теленовостях... 


ские производители игровой про- 
дукции, так же как автоконцерны и 
компании бытовой электроники, 
почти мгновенно захватили пер- 
венство в отрасли - как в Америке, 
так и в Европе. Спустя почти двад- 
цать лет после этой истории корпо- 
рация Microsoft пытается повер- 
нуть вспять ход событий на игровом 
рынке, запуская в Японии свою но- 
вую игровую приставку ХБох. Не- 
смотря на то что влияние японского 
рынка на общемировую ситуацию в 
последнее время резко ослабло, 
тем не менее, большинство извест- 
ных разработчиков и самые мощ- 
ные издательства продолжают на- 
ходиться именно на данной терри- 
тории. А это делает Японию ключе- 
вым регионом, радикально влияю- 
щим на успех игровой системы лю- 
бого производителя. Без поддерж- 
ки ведущих «японцев» Xbox долго 


земпляров так называемого limited 
edition, отличающегося цветом 
корпуса и наличием ряда дополни- 
тельных аксессуаров. С утра перед 
витринами традиционно стали 
скапливаться небольшие группы 
фанатов, но никакого ажиотажа за- 
мечено все же не было. Приставки 
покупали, но уже сразу стало по- 
нятно, что побить рекорды 
Microsoft будет не в состоянии. По 
итогам первого премьерного уик- 
энда разошлось всего лишь 123 
тысячи приставок, то есть немно- 
гим менее 50% от общего числа 
поставок. Лучшая из игр, Dead ог 
Alive 3 смогла продаться 7О-ты- 
сячным тиражом. Остальным по- 
везло несколько меньше. На вто- 
ром месте оказался римейк 
Capcom’osckon Genma Onimusha с 
разочаровывающим показателем в 
17 тысяч копий, а гениальная Jet 


Set Radio Future вообще была куп- 
лена в количестве менее 10 тысяч 
экземпляров. Для любой другой иг- 
ровой консоли подобный старт ка- 
зался бы разочаровывающим. Но 
для американского Xbox такой от- 


Модный квартал Shibuya 
перед запуском приставки 
был похож на большущий 
рекламный плакат. 


Hidden Invasion 
Dracula: 
Smugglers Run 

Grand Theft Auto 3 
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Crash Bandicoot: 
The Wrath of Cortex 
Virtua Fighter 4 
GUNVALKYRIE 
Smashing Drive 
Monsters, Inc 


Shifters 
Outlaw Golf 
Ее мари Е 


Rayman Arena 
The Sims: Vacation 
Legacy of Kain: 


Freedom Force 
Sega Soccer Slam 
Home Run King 
Bloody Roar: 

Legacy of Kain: 


Hitman 2 

Worms Blast 

Army Men RTS 
Transworld Surf 
Might & Magic IX 
Commandos В 
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Star Wars Jedi Knight II: 


Jedi Outcast 
Dungeon Siege 
Grandia II 
Blender Bros. 
Breath of Fire II 
Headhunter 

Worms Blast 
V.I.P. 

Burnout 

Rayman Arena 
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The Last Sanctuary 


Yu-Gi-Oh Dark Duel Stories 
O07 in Agent Under Fire 


ESPN Winter X Games Snocross 


Morrowind 
00? in Agent Under Fire 


Blood Omen 2 
Heroes of Might & Magic IV 3D0 
Tony Hawk's Pro Skater 3 


Primal Fury 
Blood Omen 2 
Virtua Striker 3 v-200e Sega 


носительно прохладный прием со 
стороны японской публики был 
вполне ожидаемым. Microsoft, 
правда, рассчитывала продать в 
первые дни абсолютно все при- 
ставки и таким образом создать 
видимость успешного запуска, но 
японцы оказались не столь падки- 
ми на рекламу. Для сравнения - на 
запуск GameCube было продано 
175 тысяч приставок, премьера 
PlayStation 2 принесла результат в 
680 тысяч, а вот Saturn и 
PlayStation стартовали семь лет то- 
му назад с весьма скромными 
1О00-тысячными показателями. На 
этом фоне цифры Microsoft He вы- 
глядят катастрофическими. Однако 
не стоит забывать о том, что у 
Nintendo вскоре после запуска вы- 
шел Smash Bros., в несколько раз 
поднявший продажи, а у Sony даже 
в самые ужасные для консоли вре- 
мена все равно оставалась в руках 
престижнейшая марка. Так что 
Microsoft явно потребуется нечто 
большее, чем Dead or Alive 3, чтобы 
завоевать расположение японских 
геймеров. 


Conspiracy 
Dreamcatcher 

Rockstar 

Rockstar 

Konami 

Electronic Arts 
Vivendi-Universal Xbox 


Sega 

Sega 

Namco 
Disney 
Konami 

500 
Microsoft 
Bethesda 
Electronic 
UbiSoft 
Electronic 
Eidos 


Activision 
Electronic 
Sega 

Sega 
Activision 
Eidos 


Eidos 
UbiSoft 
3D0 
Infogrames 
3D0 

Eidos 
LucasArts 


Microsoft 
UbiSoft 
Infogrames 
Capcom 
Sega 
UbiSoft 
UbiSoft 
Acclaim 
UbiSoft 
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Компания LucasArts 
обнародовала некото- 
рые подробности и пер- 
вые скриншоты из многообеща- 
ющего ролевого проекта Star 
Wars: Knights of the Old Republic 
(не путать co Star Wars: 
Galaxies). Напомним, что разра- 
боткой игры занимается хорошо 
известная всем любителям жа- 
нра студия Bioware, создавшая 
Baldur’s Gate, MDK2 и 
Neverwinter Nights. Как и ожи- 
далось, Knights of the Old 
Republic представляет собой до- 
статочно нетипичную ролевую 
игру с гигантскими трехмерны- 
ми пространствами, десятками, 
если не сотнями персонажей, и 
пока совершенно таинственной 
боевой системой. LucasArts не- 
мало шокировала игровую об- 
щественность заявлением о 
том, что игра выйдет сначала на 
ХБох (осенью этого года) илишь 
потом будет портирована для РС 
с кое-какими изменениями. Вы- 
ход игры на персональных ком- 
пьютерах состоится лишь вес- 
ной 2003 года. Такое решение 


ближайшую осень намечен вы- 
ход на РС другой ролевой игры 
Вселенной Star Wars, онлайно- 
вого проекта Galaxies от 
Verant/Sony. Соответственно, 
чтобы избежать ненужной кон- 
куренции двух игр, было решено 
дать небольшую фору ХБох-вер- 
сии. Согласно первым скриншо- 
там, мир Knights of the Old 
Repuclic выглядит если не poc- 
кошно, то, по крайней мере, 
очень солидно. Отличные модели 
персонажей, первоклассные эф- 
фекты, трава, вода, скалы, небо — 
чувствуется хорошая дизайнер- 
ская проработка. Действие игры 
будет происходить примерно за 
4000 лет до фильмов Star 
Wars, когда за порядком в Га- 
лактике следила Старая Респуб- 
лика и ее джедаи. Обещаются 
практически все известные по 
Вселенной расы плюс масса 
свежих сюрпризов. Сюжет прак- 
тически полностью разработан 
сценаристами Bioware и был 
одобрен самим Джорджем Лу- 
касом. Судя по этим, пока еще 
скудным сведениям нас ждет 


LucasArts объясняет тем, что на настоящий суперхит. 


НА TEXHAKY LG 


Компания LG делает очередной шаг навстречу россий- 
ским потребителям техники. С 1 февраля 2002 года LG 
Electronics предоставляет для своих покупателей новую 
услугу - 3 года бесплатного сервисного обслуживания 
на свои изделия в авторизованных сервисных центрах. 
Данная услуга действует на территории всей РФ и рас- 
пространяется на сертифицированную продукцию LG 
Electronics, приобретенную с 1 февраля 2002 года. 
Техника будет укомплектована красочными гарантий- 
ными талонами нового образца. В течение некоторого 
времени после введения 3 лет бесплатного сервисного 
обслуживания (что фактически означает 1 год обязательной гарантии 
и 8 года бесплатного сервисного обслуживания) возможна поставка с 
гарантийным талоном предыдущего образца. В этом случае 3 года 
бесплатного сервисного обслуживания будут подтверждены по предь- 
явлении в авторизированном сервисном центре гарантийного талона, 
а также товарного и кассового чеков, подтверждающих приобретение 
товара с ОЛ февраля 2002 года. 

Этот шаг отражает стремление компании к инновациям. Стратегичес- 
кой концепцией компании является стратегия 6 SIGMA, направленная 
на постоянное совершенствование качества продукции и научных ис- 
следований, сокращение производственных дефектов. Жесткие тре- 
бования новой программы допускали не более 3.4 единицы несовер- 
шенной продукции на 1.000.000 экземпляров к концу 2001 года, что 
фактически сводит возможные дефекты к нулевому показателю. 

Обо всех подробностях оказания данной услуги можно узнать, обра- 
тившись в Информационный центр LG Electronics в Poccuu info@lg.ru 
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MARIO, ZELDA, METROID 
и ЕВРОПЕЙСКИЙ ТУР МИЯМОТО 


Как известно, 3 мая Nintendo GameCube 
дебютирует на европейском рынке с чрез- 
вычайно агрессивной ценой и довольно- 
таки продуманной игровой библиотекой. Чтобы еще 
раз продемонстрировать свою решимость сделать 
в Европе на этот раз все правильно, Nintendo орга- 
низовала грандиозный пресс-тур, в результате ко- 
торого «десант» из японского офиса компании в 
лице Шигеру Миямото (Shigeru Miyamoto) и Сатору 
Ивата (Satoru Iwata) за две недели посетил восемь 
европейских стран. Мэтры встречались с журнали- 
стами и делились некоторыми секретами своих бу- 
дущих проектов. Практически одновременно с на- 
чалом тура Nintendo опубликовала первые офици- 
альные скриншоты из важнейших для компании 
проектов Mario Sunshine и Metroid Рите. Реакция 
игровой общественности на появление этих изоб- 
ражений была неоднозначной. Если Metroid вызвал 


‘J 


ee lee 
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в большинстве случаев настоящий восторг, то от 
Mario Sunshine люди явно ожидали большего. Дей- 
ствительно, судя по скриншотам, игре явно не до- 
стает качества текстур и полигонные модели геро- 
ев могли бы выглядеть получше. С другой стороны, 


играм сериала Mario всегда было свойственно 
впервые появляться на публике в подобном страш- 
ном виде. Буквально за месяц до релиза все каким- 
то сказочным образом менялось, недостатки в гра- 
фике и прочие гадости исчезали и перед нами 
представала совершенно другая игра. Будем наде- 
яться, что так оно случится и на этот раз. Miyamoto 
также поспешил заверить общественность в том, 
что и Mario, и Zelda, и Metroid непременно будут вы- 
пущены на рынок в этом году. Наши основные со- 
мнения здесь связаны с судьбой Legend of Zelda — 
все-таки слишком не похоже Ha Nintendo выпус- 
кать сразу три суперхита всего лишь за полгода. 
Чересчур это расточительно. Что же касается доб- 
рого десятка интервью, розданных высокопостав- 
ленными гостями, одно из них (по нашему мнению, 
самое полное и интригующее) мы приводим в этом 
выпуске новостей. 


ИНТЕРВЬЮ ГЕНЕРАЛЬНОГО 
ПРОЯЮСЕРА NINTENDO, 
ШМГЕРУ MAAMOTO 


?: Удалось ли вам полностью осу- 
ществить все замыслы, связан- 
ные с разработкой Pikmin? 
Shigeru Miyamoto: Пожалуй, да. 
Единственное, что мне так и не 
удалось с этой игрой, так это сде- 
лать ее более доступной для тех 
людей, которые редко садятся с 
джойстиком перед телевизором. 
Pikmin в результате получился до- 
статочно хардкорным продуктом. 


?: Планируется ли выпуск на аме- 
риканском и европейском рынках 
последних неординарных япон- 
ских проектов Animal Forest+, 
Doshin the Giant и Anumal Leader? 
SM: Работа Hag Animal Forest+ уже 
идет полным ходом и мы надеемся 
выпустить версию на английском 
языке этой осенью. К сожалению, 
перевод является достаточно тру- 
доемким занятием — объем текста в 
игре примерно втрое превышает 
размеры средней RPG. Что касает- 
ся Doshin и Animal Leader, мы пока 
не уверены, стоит вы выпускать эти 
игры за пределами Японии. 


?: Собираетесь ли вы и в дальней- 
шем выпускать некоторые проек- 
ты только в Японии? 

SM: Nintendo стремится созда- 
вать игры, которые подходят игро- 
кам по всему миру. Но все же бы- 
вают и исключения, например, 
проекты по мотивам комиксов или 
мультфильмов. Если эти комиксы 
не выходили в Америке, и игру, по- 
жалуй, выпускать не стоит. 


?: Что вы можете сказать о про- 
грессе Legend of Zelda? Когда мы 
можем рассчитывать увидеть игру 
в действии? 

SM: В последние дни мне часто 
задавался этот вопрос (смеется). 
На самом деле, работа над игрой 
идет по плану. Она сейчас нахо- 
дится в таком состоянии, что у нас 
есть все шансы выпустить ее до 
конца этого года. В то же время 
просто показывать ее мне бы не 
хотелось. В противном случае лю- 
ди вновь начнут обсуждать только 
графику. Чтобы понять новую 
Zelda, надо непременно в нее по- 


играть. Играбельная демо-версия 
будет представлена на ЕЗ’2008, 
тогда-то вы и сможете составить 
свое мнение. 


2: Когда вы собираетесь объявить 
о том, какие игры будут выпущены 
на новой аркадной платформе 
TriForce? 

SM: TriForce был рожден по иници- 
ативе со стороны компаний Sega и 
Матсо. Они были чрезвычайно до- 
вольны архитектурой приставки 
GameCube и выразили желание со- 
здавать игровые автоматы, постро- 
енные на том же «железе». Соот- 
ветственно, большая часть игровых 
проектов для TriForce будет созда- 
на силами этих двух компаний. Са- 
ма Nintendo, возможно, выпустит 
лишь несколько проектов, напри- 
мер, игру типа Smash Bros. Melee. 
Возможность создавать игры будет 
открыта и для других компаний, ес- 
ли, конечно, у них появится таковое 
желание. 


?: Будет ли аркадная версия Soul 


Calibur 2 базироваться на TriForce? 
SM: Откровенно говоря, я этого 
пока не знаю. В любом случае ре- 
шение по этому вопросу будет 
принимать сама Матсо. Единст- 
венное, что могу сказать точно — 
игра непременно выйдет на 
GameCube. 


?: Каковы ваши успехи в разра- 
ботке новой серии Pokemon для 
GBA и GameCube? 

SM: Что касается GBA, To выход 
продолжения Pokemon Silver/ 
Gold/Crystal планируется на ко- 
нец этого года. Насчет GameCube 
версии можно пока сказать лишь 
то, что она находится в разработке 
уже больше года. У нас было ог- 
ромное количество идей относи- 
тельно того, как можно использо- 
вать возможности GameCube в 
таком проекте и сейчас дело дви- 
жется достаточно хорошо. Однако 
я бы не рассчитывал увидеть 
Pokemon на GameCube в этом го- 
ду. Скорее всего, проект появится 
в середине будущего года. 


NINTENDO ПРЕДСТАВЛЯЕТ 
НОВУЮ АРКАДНУЮ АРХИТЕКТУРУ 


На завершившейся несколько дней назад вы- 
ставке игровых автоматов AOU 2002, компа- 
нии Nintendo, Sega и Namco сделали неожи- 
данное объявление о совместной разработке 
новой аркадной архитектуры, которая базиру- 
ется на игровой приставке GameCube, Новая 
модель игровых автоматов получила имя 
главного артефакта из сериала Legend of 
Zelda — TriForce. От GameCube система отли- 
чается лишь увеличенным объемом оператив- 
ной памяти и возможностью работать с любы- 
ми носителями информации — от GD-ROM до 


MiniDVD и даже старомодных картриджей с 
чипами памяти. Какие игры будут разрабаты- 
ваться Sega и Namco под новую архитектуру, 
пока неизвестно. В качестве демонстрации 
возможностей системы команда Amusement 
Vision создала новую модификацию своего 
аркадного футбола Virtua Striker, посвящен- 
ную грядущему чемпионату мира. Игра завер- 
шена уже на 70% и в скором времени должна 
появиться в залах игровых автоматов. По всей 
видимости, именно для этой платформы 
Матсо собирается выпустить давно анонси- 


рованный Ridge Racer 6, а в Sega новая плат- 
форма должна получить полную поддержку со 
стороны аркадных студий Hitmaker и АМ@. 
Впрочем, это уже не информация, а слухи. Для 
чего миру нужны новые игровые автоматы на 
архитектуре GameCube? Все гениальное про- 
сто — чтобы производители игр не мучились 
каждый раз, переводя свое аркадное творе- 
ние в «домашний» вариант. TriForce — идеаль- 
ный союзник любого разработчика, который 
собирается в будущем выпустить игру и на 
GameCube. 
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SHORTNEWS 


Издательство Square объявило сроки выхода своего смелого он- 
лайнового проекта Final Fantasy Х!на японском рынке. На прилав- 
ках магазинов Страны восходящего солнца игра появится 16 мая 
2002 года с ценниками в 7800 иен (что составляет примерно 
$58). В комплект будет входить специальный диск, на котором 
располагаются настройки сетевой службы PlayOnline. Ежемесяч- 
ная стоимость игры на серверах компании будет составлять 1280 
иен (примерно $10), причем первые три месяца для всех пользо- 
вателей станут бесплатными. Сроки выхода на американском и 
европейском рынках пока, увы, не сообщаются. 


Компания Microsoft провела в конце февраля мероприятие под 
названием International Games Festival, которое является идейным 
преемником фестиваля Gamestock. Ha этот раз, правда, обошлось 
без проектов для Xbox, а журналистам была представлена воз- 


можность ознакомиться с РС-проектами издательства. Самым 
громким анонсом стала долгожданная игра от создателя 
Civilization Il и Alpha Centauri Брайана Рейнольдса (Brian Reynolds) 
и его компании Big Huge 
Games. Новый проект Rise 
of Nations представляет 
собой своеобразное со- 
четание идей Civilization и 
Age of Empires. Демонст- 
рируем вам первые 
скриншоты и обещаем 
рассказать об IGF подроб- 
нее в следующем номере. 


В день японской премьеры Xbox сразу несколько игровых компа- 
ний анонсировали свои новые игровые проекты для свежей при- 
ставки Microsoft. Так, например, Capcom объявила грандиозный 
меха-симулятор Tekki, в котором игроку придется сражаться на 


Вот такой грандиозный 
джойстик Сарсот собирается 
выпустить для проекта Tekki. 


гигантских роботах в лесах, полях и, разумеется, среди небоскре- 
бов японских мегаполисов. Tekki — не аркада, а полноценный си- 
мулятор. В день выхода игры на прилавках появится и специаль- 
ный контроллер, в котором помимо двух штурвалов наличествуют 
аж 43 кнопки! Фотография прилагается в качестве доказательст- 
ва правдивости наших слов. 


Команда Dream Factory также 

не пропустила примечательной 

даты и воспользовалась пре- 

красной возможностью, чтобы 

продемонстрировать публике 

первые официальные скриншо- 

ты из будущего проекта, снаб- 

женного лицензией Брюса ЛИи. 

Ранее обнародованные кадры 

являлись лишь технологической демо-версией, не имеющей к са- 
мой игре практически никакого отношения. С радостью показыва- 
ем вам новые картинки. Пока ничего грандиозного, но фигурки 
бойцов уже выглядят чрезвычайно внушительно. 
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лента российских новостей 


Бука 
www.buka.ru 


Сенсационные новости от компа- 
нии «Бука»! Как вы наверняка уже 
знаете, 26 марта этого года в 
свет выйдет один из главных хи- 
тов года на РС — Heroes of Might 
& Magic IV. Компания «Бука», ко- 
торая традиционно издает все 
основные проекты издательства 
300 на территории России, при- 
готовила поклонникам сериала 
чрезвычайно приятный сюрприз. 
Вместо того чтобы ждать выхода 
лицензионной локализованной 
версии (которая традиционно по- 
явится спустя месяц-полтора по- 
сле официального релиза игры в 
США) или покупать низкокачест- 
венные пиратские копии, россий- 
ские игроки смогут приобрести 
официальную английскую вер- 
сию игры практически одновре- 
менно с американцами. Лицен- 
зионная англоязычная версия 
Heroes of Might & Magic № выйдет 


Heroes IV появятся в Рос- 
сии почти одновременно 
с остальным миром. 


на двух дисках в самом начале 
апреля. Ждем с огромным нетер- 
пением! 

Кроме того, «Бука» сообщила о 
подписании договора о сотрудни- 
честве с компанией ASPLinux, 
российским разработчиком сис- 
темного программного обеспе- 


92160 


чения. Согласно условиям дого- 
вора, компания «Бука» становит- 
ся дистрибьютором коробочных 
вариантов операционной систе- 
мы ASPLinux и менеджера разде- 
лов жесткого диска и мультиза- 
грузки операционных систем 
Acronis OS Selector. 

По словам директора no марке- 
тингу компании АЗРИпих Татьяны 
Демьянковой, компания «Бука» с 
момента своего создания посто- 
янно уделяет особое внимание 
расширению сети сбыта продук- 
тов и в настоящее время клиента- 
ми компании «Бука» являются 
представители более 50 городов 
России, Украины и стран Прибал- 
тики. Как сказала Татьяна Демь- 
янкова, работа с компанией «Бу- 
ка» позволит компании ASPLinux 
значительно расширить сеть ди- 
леров не только по России, но ив 
странах ближнего зарубежья. 


Nikita 
www.nikita.ru 


Неспроста компания «Никита» в 
последнее время так активно ин- 
тересовалась рынком онлайновых 
ролевых игр! Собирала информа- 


цию, обрабатывала мнения десят- 
ков поклонников жанра, прощупы- 
вала рынок и даже консультиро- 
валась с представителями игро- 
вой прессы. И вот, наконец, долго- 
жданная развязка. Точнее, не раз- 
вязка, а новая грандиозная интри- 
ra. Nikita действительно занима- 
ется созданием первой россий- 
ской масштабной онлайновой ро- 
левушки, которая пока проходит 
под рабочим названием «Сфера». 
Если говорить о проекте кратко, он 
представляет собой некое подо- 
бие Everquest с присущей проек- 
там Nikita детальнейшей прора- 
боткой игрового сюжета и вселен- 
ной. Впрочем, сравнение с проек- 
том Verant/Sony не вполне умест- 
но, подобная ассоциация возника- 
ет лишь от внешнего облика про- 
екта. У разработчиков достаточно 
своих оригинальных идей и проект 
будет напоминать уже известные 
MMORPG лишь в нескольких, до- 
статочно общих моментах. Мы 
планируем подробно рассказать 
об этом, без сомнения, уникаль- 
ном проекте в одном из ближай- 
ших номеров, а пока демонстри- 
руем вам первые эксклюзивные 
скриншоты. 


Популярность жанра онлайновых RPG постепепенно рас- 
тет. Вот уже и российские разработчики подключились. 


CTRPRHRHA UF #006 \ 


Акелла 
www.akella.com 


Компания «Акелла» в последние 
месяцы развернула достаточно 
агрессивную программу локали- 
заций, в рамках которой уже в са- 
мое ближайшее время появятся 
на прилавках сразу несколько 
интересных проектов. Так, «Акел- 
ла» подписала договор об изда- 
нии на территории нашей страны 
проекта «Дальний Запад» (стра- 
тегия в реальном времени с со 
строительством и менеджментом 
поселения на диком западе об- 
разца XIX века — читайте preview 
на стр. 36) от компании JoWood. 
Студия Suricate Software являет- 
ся автором еще одного локализа- 
торского проекта «Акеллы» — 
«Месть Навигатора». Согласно 
пресс-релизу компании, «это 
уникальная трехмерная игра, 
умело сочетающая в себе аркад- 
ность, логику и даже сюжет, что 
для подобных игр чрезвычайная 
редкость. Главная задача игрока 
— помочь маленькому пилоту до- 
браться до своей космической 
ракеты и, заправив ее горючим, 
улететь из чужой галактики до- 


“Джек Орландо" возвраща- 
ет нас к старым временам 
рисованной 20-графики. 


мой». Выход проекта намечается 
на конец февраля. Кроме того, в 
ближайших планах компании вы- 
пуск еще нескольких интересных 
проектов: веселой и бесшабаш- 
ной аркады «Злобный Крис» от 
Brainchild Studios, двухмерного 
рисованного квеста «Джек Ор- 
ландо. Детектив в стиле ЗО-х» от 
компании JoWood и литератур- 
но-стратегического проекта 
«Рыцари Креста» по роману 
«Крестоносцы» Генриха Сенке- 
вича, созданного студией СЕМЕ- 
СА. Вот такая плодовитая «Акел- 
na». Не стоит также забывать и о 
внутренних разработках компа- 
Huu... Но об этом как-нибудь в 


другой раз. 
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111 номер — соблазнительный повод быстренько организовать какой-нибудь юбилей. Ho 
мы уже и так погрязли в череде отмечаний символических дат — то пятилетие, то выход 
сотого номера..: Достаточно. С другой стороны, отметить уникальное сочетание-цифр 
надо. Дилемма. Посовещавшись, мы решили подготовить специальныйзматериал, в 
котором подобрали наиболее яркие проекты с номером три (1+1+1).-В мини-рецензиях 
представлена информация о том, что представляет собой игра (буквально в двух слова) 
и — главное — как она повлияла на весь сериал. Для удобства мы разделили РС и 
видеоигры, расположив их в хронологическом порядке выхода. Итак, парад-алле! 


STG 
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Ultima Ш: Exodus Shrine 


Гопот [ong [10847 


Как известно, сериал Ultima представляет собой 
“трилогию трилогий”, завершающуюся грандиозной 
Ultima IX: Ascension, разработка которой отняла у 
Ричарда Гэрриота четыре года и последние остатки 


творческих сил. Что же касается стародавней Ultima Ill, 


Wizardry 3: Legacy of Llylgamin 


Wizardry 3 отличалась от первых двух частей серии 
лишь графикой. Сюжет, игровой мир (город Llylgamin и 
подземелья под ним) и общая атмосфера давали ясно 
понять, что перед нами типичное игровое 


Might & Magic Ш: Isles of Terra 


М&МЗ выгодно отличалась от своих предшественников. 
Безусловно, по сегодняшним меркам игра выглядит 
просто смешно, но не стоит забывать, что в далеком 
1991 году она сумела наделать немало шума и еще бо- 
лее популяризировала ролевой жанр. Движок, исполь- 
зованный в М&МЗ, был настолько удачным, что на его 


Quest for Glory Ш: The Wages of War 


[бета [Зет [99 | 


В целом ОЮЗ можно назвать неудачной игрой. 
Разработчики пошли по пути экстенсивного развития: 
сменили движок, улучшили графику, заменили 
текстовый интерфейс графическим (что, кстати, не все 
восприняли как шаг к лучшему) и т.д. Но за всеми 


Eye of the Beholder 3 


Psst [westwood] 10987 о | 


Третья часть Eye of the Beholder фактически ничем не 
отличалась от предшественников. Разработчики не 
смогли предложить ничего нового: графика и, тем 
более, игровой процесс остались на прежнем уровне. 


совегиют [Зета [199 | 


Goblins уникальны тем, что они стали первым 
квестовым сериалом, где все — абсолютно все! — было 
основано на стебе и бесконечных приколах (до сих пор 
таких игр единицы). Ни одна головоломка не имела 
“нормального”, логичного решения - надо сойти с ума 


она завершала собой первый жизненный цикл сериала. 
Игра представляла собой примерно то же самое, что и 
первые две части — достаточно простенькую RPG “в 
стиле Diablo”. Что примечательно, впервые она вышла 
на Apple Il. Пещеры и зловещие коридоры, 
примитивная графика и отсутствие связанной 
сюжетной линии сделали Ultima Ill одной из самых 
неинтересных игр серии. Реальный прогресс начался 
лишь с Ultima М. 


продолжение. Характерно, что в Wizardry 3 не было 
предусмотрено создание партии персонажей — нам 
можно было только импортировать ее из первой или 
второй части. При этом прохождение было 
разветвленным (для того времени — сильный ход!) и 
напрямую зависело от того, за “хороших” или “плохих” 
парней мы играем. К слову, Wizardry 3 вышел на Apple 
Il B мае 1983 года. 


основе были выпущены две последующие части сериа- 
ла. Разработчики попытались сделать М&МЗ как можно 
более понятной игроку - одним из главных их девизов 
было массовое упрощение. Облегченный по сравнению 
с предыдущими частями интерфейс, заранее сформи- 
рованная команда искателей приключений, а также уп- 
равление новомодной в те времена мышкой... Стал 60- 
лее прозрачным и игровой процесс, например, исчез 
Эффект неожиданного нападения противников, столь 
раздражавший во второй части. 


этими внешними изменениями не было детальной 
проработки игрового мира и ролевой модели. В 
результате ни в своей ролевой части, ни в 
приключенческой игра не стала ничем выдающимся. 
Довольно простенький сюжет, небольшие по размеру и 
не слишком интересные локации, недоработки в 
ролевой составляющей — все это негативно сказалось 
на судьбе проекта. Самое хорошее в QfG3 — наработки 
более удачливых предшественников. 


Тем не менее, ролевушку от Westwood ждали долго, с 
нетерпением и предвкушением каких-то невероятных 
достоинств... В общем, нельзя сказать, что EotB3 стал 
общим разочарованием. Виной полное исчерпание 
канонов «золотой серии» — жанр RPG нуждался в 
дальнейшем развитии. Поэтому третья часть 
популярного сериала стала последней. После этого 
наступило время приснопамятных RPG от Interplay. 


вместе с друзьями-гоблинами, чтобы до конца пройти 
эту игру. Идея хороша, но была у сериала и одна 
существенная проблема - все три серии Goblins были 
похожи, как две капли воды. Найти хоть сколь-нибудь 
существенные отличия Goblins 3 от первых двух частей 
смогут лишь самые настырные фанаты. Все те же 
гоблины, все те же приколы - весело, но сколько же 
можно? Третья часть стала последней, что было вполне 
прогнозируемо - сериал себя изжил. 
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Legend of Kyrandia 3 


[Westwood [Wren] oar _———~d 


Удачный случай, когда цифра 3 в полной мере 
оправдывает свою сакральную и даже мистическую 
силу. Завершающий квест серии превзошел 
предыдущие работы Westwood по крайней мере на 
голову. Легендарная LoK3 навсегда вошла в золотую 


Alone in the Dark 3 


Tinfogrames | erplay [1999 | 


Третья часть весьма успешного сериала, как это часто 
случается, оказалась гораздо менее интересной и 
захватывающей, чем родоначальник серии. Для начала, 
АНОЗ не блистала с точки зрения графики. Сочетание 
двухмерных бэкграундов и трехмерных персонажей 
выглядело не очень-то впечатляюще. Выпущенная на 


Elite 3: First Encounters 


Frontier Developments | Gametek | 1995 r. 


Одной из основных проблем третьей Elite стал... ее 
издатель. Gametek слишком торопили разработчиков, 
в результате чего игра получилась исключительно 
сырой (хотя в опыте недостатка не было - благо 
Frontier Developments уже успели создать первые две 
части сериала). Хотя тем, кто знал что такое Ейе, это 


Wing Commander III 


Origin Systems | Electronic Arts | ноябрь 1995 


Качественный скачок, который совершил WC3, был по 
силам лишь чрезвычайно талантливой команде разра- 
ботчиков. Внешний облик игры полностью преобразил- 
ся и вместо пестрой палитры перед нами предстали хо- 
лодная благородная сталь космических кораблей, жар 
надменных звезд, яркие вспышки лазеров... Вместо 
аляповатых заставок - полноценные кинофрагменты с 


Battle Isle 3 


Geapan 1096 


Давным-давно в одном из обзоров Battle Isle 3 автор ce- 
товал на то, что на 486DX2/66 с 8 МВ ВАМ игра тормо- 
зит. Счастливое детство... Впрочем, для 1996 года 
Battle Isle 3 представлял огромный интерес именно с 
технологической точки зрения и требовал систему соот- 
ветствующего уровня. Только вообразите себе страте- 


Star Control 3 


Legend Entertainment | Accolade | 1996г. | 


Ударный SC2, вытаскивающий игроков из реальности на 
целые сутки, как никто другой был достоин великолепно- 
го сиквела. Однако коварная цифра и здесь сыграла 
свою роковую роль. SC3, словно повинуясь злой судьбе, 
сгинул в небытие, оказавшись в тени блистательной вто- 


wah 197. 


Революционный для того времени воксельный дви- 
OK Voxel Space сделал популярными первую и вто- 
рую часть вертолетного симулятора Comanche. В от- 
личии от полигонных пейзажей, воксельные выгляде- 
ли значительно реалистичнее и именно это обстоя- 
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коллекцию поклонников адвенчур и, смею заверить, 
пользуется популярностью до сих пор. Нелинейность 
прохождения, нетривиальный главный герой, 
приятная по сей день графика, насыщенный хорошим 
юмором сюжет — все это LOK3. Несомненно, успех 
последней части помог спасти от забвения двух 
первых предшественниц. Превосходный пример, как 
можно элегантно и красиво завершать игровые 
сериалы. 


CD, игра занимала всего 35 MB, чем наводила на 
мысль, что можно было бы добавить в нее, как 
минимум, плеяду бонусов — да хотя бы ЕМУ-роликов, 
которые в то время как раз начинали завоевывать 
популярность. Тем не менее, по части сюжета и 
атмосферы AitD 3 был очень неплох по сравнению со 
второй частью сериала (чего стоит хотя бы 
перевоплощения героя!). Не дотягивал разве что до 
основоположника, Alone in the Dark, но ведь на TO он и 
первый! 


не помешало разглядеть в игре шедевр, сравнимый с 
двумя первыми частями. Был сделан нешуточный шаг 
вперед: игровая вселенная не только поражала своими 
размерами, но была отлично проработана - этот мир 
жил и дышал вместе с нами. Наличествовал и 
эпических масштабов сюжет с открытым финалом - в 
1995 году это было редкостью. Словом, по игровым 
достоинствам игра  ничуь не уступала 
предшественницам, а вот по популярности - увы, 
оказалась не на высоте. 


настоящими актерами, да какими! Марк Хэммил, Маль- 
кольм МакДауэл и даже “завязавшая” порнозвезда 
Джинджер Линн. Electronic Arts потратила на разработ- 
ку около 6 млн. долларов (рекорд, который спустя год 
с легкостью побил Wing Commander 4: The Price opf 
Freedom), а сама игра появилась в продаже на 4 KOM- 
пакт-дисках. С сюжетом, ни в чем не уступающим “Зве- 
здным Войнам”, великолепной ЗО-графикой (увы, без 
поддержки акселераторов) и звездным актерским CO- 
ставом, WC3 занял заметное место в истории интерак- 
тивных развлечений. 


гию в 30! Точнее, с элементами 3D, но 6 лет назад да- 
же это воспринималось чуть ли не как революционное 
новшество. Тщательно продуманный игровой процесс 
оказался достоин своей внешней оболочки. Но для од- 
ного из лучших стратегический сериалов третья часть 
стала лебединой песней. Ни «бастард» Incubation (за- 
мечательная игра, но, увы, провалившаяся), ни про- 
вальная Battle Isle 4: Andosia Wars (проектом занима- 
лись люди, не имеющие отношения к трем оригиналь- 
ным играм) не реанимировали линейку. 


рой части. Что мешало создателям игры хотя бы повто- 
рить успех хита 1992 года? Legend Entertainment труди- 
лась под зорким наблюдением самой Accolade — разра- 
ботчика первых двух проектов. По каким причинам недо- 
глядела Accolade, нам не известно, но творческая неуда- 
ча, постипная Legend в работе над проектом, похорони- 
ла все попытки реанимировать сериал. «Страна Игр» 
предупреждает — вольное обращение с цифрой 3 опас- 
но для вашей игры! 


тельство выделило серию на фоне остальных пред- 
ставителей жанра. По большому счету C3 поднялся 
на волне успеха предшественников. Отметить стоило 
бы то, что Novalogic попыталась уйти от аркадных 
традиций, предоставив игроку на выбор две полет- 
ные модели: упрощенную и реалистичную. Фактичес- 
ки разработчики убили двух зайцев, позволив полу- 
чить удовольствие от игры как новичкам, так и про- 
фессионалам. 


ote 


Warlords III: Reign of Heroes 


; | SSG | Red Orb Entertainment | октябрь 1997 г. 


Хотя третья часть Warlords была пошаговой стратегией 
«старой школы», она стала гигантским шагом вперед по 
сравнению с двумя предыдущими. Изменения 
коснулись как графики (высокое разрешение, анимация 
юнитов, разнообразные ландшафты), так и геймплея 
(расы различались наборами юнитов, герои делились 


Monkey Island 3 


ноябрь 1997 


После первых игр с VGA графикой от Lucas Arts, нео- 
бычно красочный, анимационный Monkey Island 3 был 
воспринят неоднозначно. Много воды утекло с тех пор, 
как вышел последний Monkey Island: Le Chuk’s Revenge 
(1992 г.), и MbI все полюбили «Остров Обезьян» таким, 
каков он есть. Остряк и неудачник Гайбраш не нуждал- 


Need For Speed Ш: Hot Pursuit 


Electronic Arts | Electronic Arts | октябрь 1998 


NfS2 сильно удивил поклонников оригинальной игры. 
Легкомысленная аркада с концепт-карами вместо ди- 
намичного и реалистичного (для того времени, разу- 
меется) симулятора. Многих такой поворот событий 
не устроил. Однако дело изменил №53, в котором 
разработчики нашли разумный компромисс между ре- 


ноябрь 1908. 


Забавные персонажи третьей части культового страте- 
гического сериала разделены на три цивилизации: 
римляне, азиаты и египтяне. Следуя традициям, нам 
необходимо принять на себя всю хозяйственную часть: 
от банального строительства города до командования 
огромной армией. Появилась оригинальная «профес- 


Populous: The Beginning 
Bullfrog декабрь 1998 г. 


Да не смутит читателя отсутствие в названии игры 
цифры 3, которая инспирировала этот материал. На 
самом деле Populous: The Beginning и Populous 3 — это 
одно и то же. Разработчики назвали так свое детище в 
связи с тем, что действие третьей части серии 
предваряет события первых двух игр. РАВ оказался 


Tomb Raider III 


Eidos Interactive | декабрь 1998 


ТАЗ оказался одним из самых типичных примеров вы- 
рождения успешной игровой серии. Некогда революци- 
онная идея с поразительной скоростью трансформиро- 
валась в жвачку для подростков. Лара Крофт, превра- 
тившаяся в секс-символ игровой индустрии, оказалась 


Heroes of Might and Magic Ш 


мис [350 февраль | 


НоММЗ стала одной из самых ожидаемых игр за всю 
историю индустрии. В редакцию «Страны Игр» никогда 
не приходило больше писем с вопросами о сроках 
выхода игр, чем в случае с третьей частью этого 
сериала. НоММЗ в результате стала апофеозом 


СУГ Rel ЕЗ ТР>ЕЕТЕЬЕЕПЛ СОСОНАСОЛЛЕЕНЬ 


на классы, города апгрейдились и т.д.). Кроме того, в 
предыдущих сериях все боевые единицы имели всего 
один абстрактный атрибут — Strength. В Warlords Ш 
каждый юнит имел силу атаки, защиту и хит-пойнты. 
Список ресурсов пополнила мана, которую герои- 
кастеры использовали для своих заклинаний. Однако 
все эти улучшения не спасли игру от поражения в 
схватке с НоММ2, вышедшей чуть позже. В результате 
разочарованная команда SSG обратила свой взор в 
сторону RTS. 


ся в запредельном графическом оформлении. На мо- 
мент выхода ТСоМ! на дворе был 1997 год и 3D-ycKopu- 
тели железным маршем выкорчевывали с наших винче- 
стеров все «старье», но приключения Гайбраша 1990 и 
1991 rr. издания — как хороший коньяк — только хоро- 
шели, радуя изысканных квестоманов. Поэтому неуди- 
вительно, что третья часть этой публикой была воспри- 
нята в штыки как неприличный новодел. ТСоМ! вышел 
излишне зрелищным и заметно проигрывал по содер- 
жанию стареньким, но крепеньким прародителям. 


алистичностью первой части и аркадностью второй. 
Революционным оказался режим преследования по- 
лицейскими - одна возможность игры за дорожную 
полицию (!!) выделила третий NfS среди остальных 
гонок. Графический движок впервые позволил качест- 
венно реализовать эффект освещения трассы фарами. 
Коварство неожиданных поворотов, великолепнейшие 
пейзажи и общая интерактивность — традиционно бе- 
зукоризненный дизайн трасс также оказался своеоб- 
разным игровым магнитом. 


сия» - священнослужитель. Особая роль стала отво- 
диться Богам, со всеми вытекающими отсюда послед- 
ствиями (строительство храмов, например). Священни- 
ки получили возможность колдовать — магия еще силь- 
нее дифференцировала расы. Усовершенствованная 
графика и косметические изменения игрового процес- 
са сделали свое дело - многие эксперты сошлись во 
мнении, что игра могла бы быть и получше. Да и конку- 
ренты в лице Knights and Merchants активно наступали 
на пятки. 


необычным во всех отношениях (обычным лишь только 
жанр — RTS). Достаточно того, что полем для действий 
оказывалась планета — круглая, как ей и положено. 
Средства для борьбы с вражескими племенами также 
стандартными не назовешь. По-моему невозможно 
изобрести ничего, что бы было бы необычнее 
заклинания, изменяющего рельеф местности. Populous: 
The Beginning оказался фактически итогом сериала... 
По крайней мере, о продолжении его ничего не 
известно. Еще одна лебединая песня? 


в итоге спасательным кругом для ТВЗ. Третья часть се- 
рии ничем не отличалась от второй — те же уровни, те 
же головоломки и те же способы их решения. Плюс ба- 
ги, недостатки управления, простоватая даже для того 
времени графика. Сериал, казалось, был обречен. Од- 
нако грандиозный потенциал Tomb Raider оставил раз- 
работчикам возможность его возрождения. Индустрия 
проглотила еще и четвертую часть и... замерла в ожи- 
дании Tomb Raider Next Generation. 


линейки со всеми вытекающими последствиями. 
Кристально чистая графика (правда, двумерная — но 
разве это плохо?), разрешение 800*600, огромное 
количество новых героев, монстров и артефактов... 
Игровой экран был плотно усеян всевозможными 
объектами, в глазах порой начинало рябить. 
Своеобразное барокко серии — любопытно, что 
предложат нам разработчики в качестве долгожданного 
продолжения. 
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MechWarrior III 


Zipper Interactive июнь 1999 г. 


Разработчики сделали то, что от них ждали хардкор- 
ные фанаты вселенной Battletech - качественную иг- 
ру, в которой угадывалась атмосфера пионера игро- 
вой серии. Блестящая физическая модель, которую 
так хочется назвать реалистичной, бешеная динами- 
ка, комплексные развернутые миссии — все это про- 


Gabriel Knight Ш 


[ета | Sierra [нояб 19. | 


Очевидно, что с третьей частью СК патриарх жанра 
adventure попытался произвести революцию. Квест в 
полном 30 с камерой, управляемой игроком... Это 


было ново. Но крайне неудобно. В результате 
революционность СКЗ была названа основным 
игровым недостатком. Также отмечались высокие 


Quake Ш! Arena 


[а Sofware | Rotvision | декабрь 1000 


Третий Quake очень похож Ha предыдущие части тем, 
что эта игра точно также ожидалась с нетерпением, 
долго разрабатывалась, и, когда вышла, была призна- 
на революционной. Третьей части шутера понадоби- 
лось совсем немного времени, чтобы вытеснить из клу- 
бов и счемпионатов 02, который безраздельно господ- 


outrage [interplay [июнь 20007 | 


Descent - отличный пример сериала, который очень 
динамично развивался, пока... не сошел со сцены. 
Descent 3 вышел аж четыре года спустя после своего 
предшественника и по сути являлся старым добрым 
Descent, выполненном на достойном технологическом 
уровне. Однако для успеха этого оказалось достаточно. 


Civilization Ш 


Frans [Infogrames [ноябрь 2001. 


Разработчики приняли совершенно правильное 
решение, вернувшись, так сказать, к истокам серии. 
Civ3 в отличии от Civilization: Call to Power 
предложила нам идею Сида Мейера в своем 
первоначальном варианте и — современном 
исполнении. Изменения, конечно, были. В частности, 


Elder Scrolls 3: Morrowind 


Bethesda | Bethesda | апрель 2002 г. 


Бесконечные переносы даты релиза свидетельствуют о 
том, что работа над “идеальной RPG для одного игрока” 
оказалась намного сложнее, чем изначально предпола- 
гали ребята из Bethesda Softworks. Разработчики стара- 
ются отшлифовать каждый миллиметр игрового прост- 


25 wonn 20021. 


В процессе разработки WC3 компания Blizzard оказа- 
лась перед непростым выбором. Что делать? Нечто ис- 
ключительно оригинальное или ностальгически тради- 
ционное? Инновационный RPS или классический RTS? 
Разработчики все же не стали рисковать, решив дать 


CW #060111] MAPT =200200 = 


извело впечатление и на тех, кто только познакомил- 
ся с сериалом. Огорчала лишь небольшая продолжи- 
тельность игры, но широкие возможности много- 
пользовательского режима (игровые серверы 
появлялись, словно грибы после дождя!) легко ком- 
пенсировали этот недостаток. Также удивление вы- 
звала некоторая отсталость искусственного интел- 
лекта — вражеские роботы не всегда реагировали на 
прямые попадания ракет! В целом же, ММЗ оказа- 
лась одной из самых ярких игр сериала. 


системные требования, обилие багов и однообразие 
игрового процесса. С другой стороны, СКЗ оказалась 
классическим традиционным квестом, пытавшимся 
выглядеть современно. Своих поклонников игра, в 
общем, нашла, но разговоры о том, что жанр 
медленно, но верно загибается, не прекратились. 
GK3 оказался не самым эффектным, но все же ярким 
финалом сериала. Даже отменная игра актеров, 
сильный саундтрек и непредсказуемый сюжет не 
спасли GK3. 


ствовал до той поры. Самой главной отличительной 
особенностью Q3 следует считать отсутствие полно- 
ценного одиночного режима. Игра была изначально за- 
точена под multiplayer, и... Это был точный ход разра- 
ботчиков — 03 мог бы стать самым популярным сете- 
вым шутером, если бы не последующий выход Unreal 
Tournament, с которым детищу id Software пришлось 
разделить пальму первенства. А сейчас балом правит 
великий и ужасный Counter-Strike, затмивший по 
популярности multiplayer-pexuma и 03, и UT. 


Игра не растеряла атмосферу оригинала, с умом и по 
делу использовала полную трехмерность и свободу 
перемещения, за которую и прославился еще первый 
Descent (в то время потрепанный слоган «шесть 
степеней свободы» поражал воображение!). Принес 
Descent 3 и кое-что новое: комплексные миссии вместо 
банального собирания ключей, сражения под открытым 
небом... Игра пришлась по душе практически всем 
фанатам сериала, но главное - представляла немалый 
интерес и для новичков. 


они серьезнейшим образом затронули игровой 
баланс, который стал, если можно так сказать, более 
приближенным к реальности. Большая часть 
изменений была связана с новой характеристикой 
цивилизаций — культурой. Например, военная мощь 
без культурного развития перестала представлять 
угрозу для соседних цивилизаций. В принципе, Civ3 
не предложила ничего революционного. Но жалеть об 
этом не заставила, напомнив, какими игры были 
раньше. 


ранства, дабы там не затаились досадные баги, изряд- 
но подмочившие репутацию предыдущей серии игры — 
Daggerfall, ласково прозванный в народе Buggerfall. 
Morrowind — проект очень амбициозный. Суперграфика, 
супергеймплей... Все супер. Включая и системные тре- 
бования. Уникальные города с неповторимой архитекту- 
рой. Сильно усовершенствованная ролевая модель. Гря- 
дет культовый хит, который, хочется верить, вновь разо- 
жжет интерес к этому великолепному сериалу. 


фэнам то, что они просят. В итоге мы должны получить 
яркое продолжение одной из самых популярных стра- 
тегий в реальном времени за всю историю игровой ин- 
дустрии. По крайней мере, об этом говорят бета-тесте- 
ры, познакомившиеся с ранней версией WC3. Впрочем, 
после релиза в огород Blizzard наверняка полетят 
камни от тех, кто наивно ждал от компании 
неожиданных и дерзких решений. Так было с Diablo Il, 
так, скорее всего, будет и с WC3. 


aos 
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Master of Orion 3 


| QuickSilver | Hasbro Interactive | лето 2002 г. 


Протестировать смелую теорию о значении тройки в 
названиях игр мы сможем на вожделенном и скоро 
ожидаемом MoO3. Станет ли МоОЗ новым прорывом? 
Затмит ли он, необъятным собой, все окружающие иг- 


id Sofware | Aetvsion [ИР | 


Третий Doom еще не вышел, точной даты релиза еще 
нет, и вообще, судя по всему, большая часть 
неожиданностей нас еще только ждет. Несколько 
демороликов, демонстрирующих революционные 


Thief 3 
Ton Storm | Eidos [2097 | 


После того как Looking Glass прекратила свое 
существование, возник резонный вопрос - а будет ли 
продолжение Thief? Теперь, когда известно, что оно 
будет и что над ним работает lon Storm, главный вопрос 
- будет ли Thief 3 достойным продолжателем серии? 
Пока об игре почти ничего не известно, так что все 


ры? На стадии разработки уже наблюдаются движения 
в сторону от патриархальных традиций. Добавление в 
игровой процесс элементов RTS настораживает ныне 
здравствующих фэнов древнего сериала MoO — многие 
априори поставили крест на проекте. В амбициозные 
планах разработчика QuickSilver как минимум переплю- 
нуть славу могучего MoO2 (вышел в 1996 году), творца- 
ми которого являются ребята из SimTex. 


технологии да скупые обещания разработчиков — пока 
приходится довольствоваться только этим. И все же 
мистическая уверенность в том, что у id Software все 
получится, есть. Может быть, виной тому торговая 
марка или необычайно сильные ностальгические 
воспоминания... Не так уж и важно. Нам остается 
только терпеливо ждать, надеясь на то, что Doom в 
очередной раз перевернет целый мир. 


сенсационные подробности еще впереди. Однако мы 
точно знаем, что игра создается на движке Unreal 
Warfare. Штука мощная, без сомнения. Но будет ли 
новый “Вор” на перспективном движке столь же 
атмосферным и колоритным, как предшественники? 
Сможет ли lon Storm, талантливая во всех отношениях 
команда, создать не просто хорошую игру, а 
настоящего Thief 3, о котором мы скажем: “Даже 
Looking Glass не смогли бы сделать лучше”? Пока 
вопросов куда больше, чем ответов. 


Выпуск продолжений полюбившихся игр, сериализация шедевров - такая же неотъем- 
лемая черта приставочного сегмента игровой индустрии, как иее РС’шной части. 

С восьмидесятых годов, когда на арену с триумфом взошла восьмибитная Famicom 
(Nintendo Entertainment System), разработчики полностью осознают преимущества 
«сиквелостроения». Сегодня мы поближе познакомимся с представителями консоль- 
ных династий, доросших до третьего поколения. 
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Dragon Quest III 
Enix | Япония | 2 октября 1988 г. | Famicom 


Первая игра сверхпопулярного ролевого сериала, позво- 
лившая геймерам самим набирать в команду персонажей. 
Помимо этого, отныне героев можно было обучать всевоз- 
можным профессиям (причем, ничего не мешало искусно- 


Toki no Keishousha: Phantasy Star III 


[Sega [Япония [27 апреля 1090r. | Moga Dive 


Авторы смело отринули множество канонов и ограниче- 
ний жанра, создав исключительно амбициозную игру, 
опередившую свое время. Чего стоит хотя бы сюжет- 
ный ход, когда от выбора спутницы жизни зависела 


Final Fantasy Ill 


[Square | Snow | 27 апреля 1900, Famicom | 


Основным отличием от двух игр-предшественниц стала 
система “занятий” (jobs), через несколько лет нашедшая 
применение в пятой части сериала, а потом и в FF 
Tactics. Находя кристаллы, герои могли обучаться той 


capcom | own [27ыгябы 19907. | Farioom | 


Вроде бы все как обычно: восемь миров с роботами- 
боссами, победа над каждым из которых позволяла 
унаследовать его уникальный спецприем. Однако при 
ближайшем рассмотрении выяснялось, что теперь 


му воину овладевать навыками мага, и наоборот), а на ис- 
следование локаций повлияла система смены времени су- 
ток: ночью даже самые безопасные городки кишели мон- 
страми. Приятным дополнением стала возможность сыг- 
рать за главного героя самой первой DQ, навестив мир иг- 
ры-родоначальницы сериала. ООШ - на редкость удачная 
реализация оригинальных идей, зарекомендовавшая себя 
как одна из лучших RPG для восымибитных приставок. 


судьба потомков одного из главных персонажей (кото- 
рыми тоже можно было играть впоследствии!). Увы, 
уделив внимание новациям, создатели уже не смогли 
сосредоточиться на приятных мелочах: хорошей музы- 
ке, интересной боевой системе и удобном интерфейсе. 
Как результат - РЭШ была практически проигнорирова- 
на массами, оказавшись «нишевым» продуктом для 
очень терпеливых и увлеченных геймеров. 


или иной профессии: становились воинами, ворами, 
рыцарями, каратистами, монахами, охотниками, шама- 
нами, ниндзя - в общей сложности, существовало 22 на- 
правления для развития персонажей. История о четырех 
детях, призванных победить вселенское Зло, по тогдаш- 
ним меркам отличная графика, ненавязчивый саундтрек 
от Нобуо Уемацу - неудивительно, что игра считается 
лучшей из трех Final Fantasy восьмибитной эпохи. 


можно заново посетить 4 мира и сразиться с усиленны- 
ми версиями всех боссов. У Рокмена (Мегамен в Шта- 
тах и Европе) появился помощник - робособака по 
кличке Раш, превращавшаяся при надобности в плат- 
форму для прыжков, а путешествовать по подводным 
уровням помогал батискаф. Однообразие сюжетной 
линии сполна компенсировалась увлекательностью иг- 
рового процесса. 
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Golden Axe Ш 


Sega [Япония | 10937] Mega Drve | 


Благополучно похоронив традицию перевода новых 
частей сериала с игровых автоматов, Sega попыталась 
сделать оригинальное воплощение «Золотой секиры» 
сразу на 16-битной приставке, минуя аркады. Похоже, 
в процессе разработки проект сглазили: на выходе 


Bare Knuckle 3 
[Sega | Япония | лето 1994. 


A вот вам пример вполне успешного beat’em up в тре- 
тьем поколении. Набор бесшабашных героев, расклад- 
ка ударов на новый шестикнопочный джойстик, добав- 
ленные функции бега и прокатов под ногами врагов, 
смена направления прыжка прямо в воздухе, цирковые 


Sonic the Hedgehog 3 


[Sega [Япония [2 февраля 19047. | Mega Dive 


Неоднозначный проект. Te, кто начал свое знакомство с 
озорным синим ежом именно с этой игры, обычно души 
в ней не чают. Однако ветераны обязательно отметят, 
что третья часть заметно короче предыдущих (в Sonic 2 
было 10 зон и более 25 уровней, здесь же - всего 6 зон, 
каждая из двух актов) и разрекламированная возмож- 
ность сохранения игры при помощи встроенной в карт- 


Mortal Kombat 3 


way Гош | noo 1996, [pane are 


Откровений не получилось. А ведь были надежды, что 
сверхпопулярный сериал пойдет по тернистому пути каче- 
ственного роста... МК бодро припустил по укатанной до- 
рожке наращивания количества - бойцов, ударов, декора- 


capcom | Япония [лето 19957. [ Super Famicom 


Золотое время Final Fight пришлось Ha конец восьмиде- 
сятых - начало девяностых, с их залами игровых авто- 
матов, кишащими толпами видеобойцов. Ближе к сере- 
дине девяностых годов наметился явный отток гейме- 
ров из аркад, и ЕЕЗ можно посчитать лихорадочной по- 
пыткой некогда доминирующего жанра апеллировать к 


Seiken Densetsu 3 


Square [Япония | nero 1095 


Изюминка этой RPG, ключик к сердцам миллионов 
японцев - подход к сюжету, воплощенный авторами в 
режиме Triangle Story. Играющему предлагалось вы- 
брать из шести героев главного протагониста и двух 
его ближайших сотоварищей. Истории каждого из ге- 
роев практически полностью разнились, что давало 


Прямая противоположность Final Fantasy. Вместо четкой 
сюжетной линии - нелинейный подход, ветвящееся дере- 
во вариантов, восемь основных квестов. Вместо централь- 


ного персонажа, на чьи плечи возложено тяжкое бремя 
спасения мира - широкий выбор равноправных искателей 
приключений, каждый из которых удостоен ничуть не 
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Romancing SaGa 3 


Snare | Sow] 11 voip 1005 | Super Faricom | 


получилось лишь жалкое подобие былых хитов. Список Ё 


героев покинул всеобщий любимец гном Джулиус, 
графика выглядела примитивной даже по тем 
временам, а такой краеугольный камень любого beat- 
ет up, как ассортимент доступных атак, сильно 
съежился в размерах по сравнению с богатым боевым 
арсеналом второй части. Пожалуй, СА! - наиболее 
яркий пример падения качества серии при переходе 
через «рубеж второго сиквела». 


трюки с использованием подобранного оружия, секрет- 
ные персонажи, альтернативные маршруты передвиже- 
ния по уровням, несколько концовок - действительно, 
здесь было где разгуляться! Единственным недостат- 
ком можно посчитать графическое исполнение, скорее 
тяготеющее к первой BK (Streets of Rage на англоязыч- 
ных рынках) с ее мелковатыми спрайтами и невдохно- 
венными пейзажами, нежели к BK2 - запомнившейся 
крупными фигурами бойцов и броскими фонами. 


ридж батарейки тут, по сути, не особо-то и необходима. 
Конечно, в Sonic 3 наличествуют все легендарные эле- 
менты, принесшие серии феноменальный успех, но об- 
щее впечатление слегка смазывается стойким ощущени- 
ем недоделанности игры. Видно, что Зоп 3 и последу- 
ющий релиз Sonic & Knuckles изначально задумывались 
как один продукт: об этом свидетельствуют и названия 
недоступных уровней в режиме выбора этапа, и множе- 
ство тупиковых ответвлений, встречающихся на пути иг- 
роков. Если коротко характеризовать третьего «Соника», 
то на ум сразу же приходят слова «хорошо, но мало». 


ций, крови и вариантов добивания противника. Появле- 
ние кнопки бега и системы безыскусных «наборных» ком- 
бинаций ударов лишь ускорили незамысловатый игровой 
процесс, но различий в стиле бойцов по-прежнему не на- 
блюдалось, а Шао Кан в качестве финального босса всем 
изрядно поднадоел. Дальнейшие перетасовки знакомых 
элементов в виде Ultimate МКЗ и MK Trilogy окончательно 
разочаровали даже самых стойких любителей МК. 


тающей аудитории - посредством выхода на домашней 
консоли. Двое новых героев (Дин и Люсия), скрытые 
пути через этапы, режим прохождения вдвоем с управ- 
ляемым компьютером напарником, введение системы 
суператак с линейкой энергии (реализованных и выпол- 
няемых точно так же, как в Super Street Fighter) - все это 
помогло РЕЗ стать не просто очередной позицией в 
списке 16-битных БеаРет ир’ов, а солидным предста- 
вителем жанра, которому выпала честь достойным об- 
разом закрыть целую эпоху. 


прекрасный стимул пройти игру не один, а шесть раз! 
Добавьте сюда поддержку аксессуара Multi Tap для 
четырех игроков, и в итоге получается чуть ли не са- 
мая оригинальная ролевка для Super Famicom - или, 
по крайней мере, вещь, стоящая наравне с легендар- 
ной серией SaGa. К сожалению, $03 вообще не была 
издана за пределами Японии (таким образом, только 
первая игра серии удостоилась англоязычного рели- 
за, Secret of Мапа). Переведенная энтузиастами 503 
уже много лет пользуется стойким спросом. 


меньшей толикой внимания, чем остальные. Вместо ко- 
манды, «чьей судьбой было объединиться для борьбы со 
злом» - формация героев, которые сами в состоянии ре- 
шить, когда им стоит сражаться с вами бок о бок, и когда, 
например, пришло время покинуть отряд по уважительной 
причине. Поддержка боевого режима для четырех игро- 
ков, здорово зарекомендовавшая себя в Seiken Densetsu, 
применена и здесь. Необычный, нелинейный шедевр «не 
для всех», редкая штука. На английском языке существу- 
ет, опять же, только в неофициальном переводе. 


orm 
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Super Mario Bros. 3 


Nintendo | Япония | 23 октября 1988 г. 


Gey 


Mt, 


Famicom 


Бытует мнение, что ничего круче этой игры Nintendo Ha 
восьмибитках сделать в принципе уже не могла. Суди- 
те сами: огромное поле для деятельности (восемь ми- 
ров, в каждом из которых придется преодолеть до трех 


Virtua Fighter 3 


[Sega [Sow | vont 19967, [ зжскные aroun | 


С появлением третьей вариации творения Ю Судзуки 
в трехмерные файтинги пришло невиданное доселе 
явление - многоуровневые арены. Поединки прохо- 
дили не на классическом плоском ринге, а в гораздо 
более интересных местах: на пологих горных скло- 
нах, достаточно крутых лестницах, каменных парапе- 
тах и даже на пляже (с возможностью поплескаться в 


Super Donkey Kong 3 


Игра, известная Ha Западе как Donkey Kong Country 
3: Dixie Kong’s Double Trouble (SNES), стала лебе- 
диной песней 16-битной приставки oT Nintendo. 
Дикси Конг и младенчик-переросток Кидди Конг но- 


Battle Arena Toshinden 3 


Takara | Япония [27 даря 1906, [ Payton | 


Внимательный взгляд на устройство данного горе-фай- 
тинга позволяет заметить удивительные вещи. Специ- 
альные атаки выполняются либо при одновременном 
нажатии кнопок | и В, либо кнопок «квадрат» и «треу- 
гольник». Никаких хитрых комбинаций с прокручивани- 
ем джойстика на 360 градусов, шаманства с подбором 


Street Fighter Ш: New Generation 


Capcom | Япония | февраль 1997 г. 
аркадные автоматы, позднее Dreamcast 


После пятилетнего штампования вариаций SFIl, когда 
ожидание фэнов уже перерастало в язвительные шутки 
(дескать, Capcom вообще не умеет считать до Tpex!), 
компания разродилась одним из главных продолжений 
самого знаменитого файтинга на свете. Изменив всем 


Shining Force III 


Sega [Япония [11 декабря 1097 | Saturn | 


Переведи бы Sega эту роскошную стратегическую RPG 
на английский язык чуть раньше - и, кто знает, гля- 
дишь, Saturn бы подольше протянул на американском 
рынке. Или, по крайней мере, уж как пить дать, подста- 


Со времен первой части ТМ повелось, что игры из это- 
го семейства отличались простым, комфортным управ- 
лением и целым сонмом всевозможных опций, изрядно 


оживлявшим режим автомобильных баталий - особенно 
для двух игроков. Перепоручив разработку третьей се- 
рии совершенно постороннему разработчику (ныне по- 


Twisted Metal 3 


| SCEA | США | 11 марта 1998 г. | PlayStation 


мини-крепостей), Корабль Судьбы с секретным бос- 
сом, целый арсенал специальных возможностей и при- 
емов (метание молотков, кратковременная левитация, 
превращение в неуязвимую статую) да плюс еще набор 
мини-игр с ценными призами. Если Марио - настоящее 
олицетворение платформенной бродилки, то его третья 
инкарнация - идеальная представительница жанра, ка- 
ким он был в конце восьмидесятх. 


воде и поднять в воздух тучу песка). Нововведения 
удостоилась и модель управления, куда, в компанию 
к уже существующим командам (удары ногами и ру- 
ками, блок) добавилась четвертая кнопка - ухода от 
удара с передвижением вокруг атакующего. Таким 
образом, защитная тактика получила новое разви- 
тие, а сама игра стала шире использовать свою трех- 
мерную природу. Двое «свежих» бойцов - боец сумо 
Така Араси и Aon, японка в традиционном кимоно - 
послужили хорошим пополнением к компании уже 
известных персонажей. 


сились по замысловатым этапам, собирали бананы 
и попутно освобождали остальных членов обезьянь- 
его семейства. Подкупающе пестрая пререндерен- 
ная графика и волнующие душу 103 процента запря- 
танных в игре секретов - собственно, им детище ан- 
глийской компании Ваге и обязано своим почетным 
званием последнего хита для одряхлевшей Super 
Famicom/SNES. 


времени, ни-че-го: ткнул в две кнопки - а герой уже 
волшебным образом выполняет смертоносные акроба- 
тические па. Самая убийственная атака делается, прав- 
да, чуть хитрее: нужно нажать все четыре кнопки одно- 
временно! Ясно, что ни о какой глубокой тактике веде- 
ния боя в случае с Toshinden 3 говорить не приходится. 
А остальное? Стандартная угловатая графика, трое сек- 
ретных бойцов, отсутствие вразумительного сюжета и 
концовок... серия, стартовавшая как многообещающее 
открытие, прочно забуксовала на месте. 


традициям, авторы сохранили в игре только двух 
старых персонажей, Рю и Кена. Помимо них, 
присутствовали восемь интригующих незнакомцев 
(прекрасно, кстати, вписавшихся в сериал), 
восхитительно-филигранная рисованная графика и 
раскритикованная игроками “нечестная” система 
парирования. Вышедшие впоследствии два апгрейда, 
ЗНАИ: Second Impact и ЗНИ: 3rd Strike, щеголяли чуточку 
более сбалансированной боевой системой и 
расширенным набором героев. 


вил бы неслабую подножку PlayStation с ee Final Fantasy 
Tactics, находившейся примерно в той же весовой кате- 
гории. Но судьба распорядилась иначе, и Америка по- 
лучила первый эпизод игры слишком поздно (как след- 
ствие - мизерные продажи, обоснованные разочарова- 
нием играющей аудитории в Saturn) и вообще не уви- 
дела двух отлично разошедшихся в Японии продолже- 
ний Shining Force Ill: Scenario 2 и 3. 


чившей в бозе 989 Studios), Sony допустила серьезную 
ошибку. Новички буквально поглумились над всем, что 
хоть как-то можно было испортить: об отзывчивости уп- 
равления можно было даже не вспоминать, дизайн 
уровней навевал скуку своей прямолинейностью, а зна- 
менитые саркастические комиксы (чей черный юмор в 
свое время привлек к ТМ не одну тысячу фэнов) уступи- 
ли место невразумительным С@-роликам. Правда, 
сериал по-прежнему жив, перебазировавшись на 
PlayStation 2. 
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Ace Combat 3 


Namco [ Япония | 27 wan 1999 т. [ PlayStation | 


При словах «приставочный авиасимулятор» бывалых 
РС-пилотов берет нервная оторопь. Однако АСЗ 
ближе подавляющего большинства консольных ле- 
талок подобралась к настоящим, масштабным ком- 
пьютерным авиасимуляторам. Безусловно, это все 
еще неполноценный опыт - хотя бы из-за урезанно- 


[тестю [Япония | 12 cerntpn 1009 | PlayStation | 


Второй сиквел из серии Kokumeikan - Kagero (Deception III: 
Dark Delusion в США), “симулятор злого властелина” напо- 
добие Dungeon Keeper , в процессе разработки подвергся 


Gran Turismo 3 A-spec 


[зв [Япония | 28 зпреля 2001 7 | PlayStation 2 


Мечта автомобилиста, самый совершенный гоночный си- 
мулятор из всех, когда-либо почтивших своим присутст- 
вием экран телевизора. По сути, идеальная игра, выли- 
занная до мелочей. Сотни реальных машин с полностью 
соответствующими действительности техническими ха- 


Sangoku Musou 3 


Koei | Япония | 20 сентября 2001 г. | PlayStation 2 


Фирма Кое! известна своим пристрастием к истории 
Японии. Из их популярной еще на 16-битных 
приставках стратегической эпопеи Romance of Thee 
Kingdoms сначала отпочковался файтинг Запдоки 
Musou (в англоязычном варианте - Dynasty Warriors), 


Grand Theft Auto 3 


Rocktr [Ош | 29 отбоя 2001 [ PlayStation 2 


Идея проста: играть приходится за гражданина с напрочь 
испорченной репутацией, нанимающегося подручным в 
одну из городских организованных преступных группиро- 
вок. И дальше - полная свобода! Хочешь - провози чемо- 
даны денег (мешки наркоты, контейнеры с оружием) под 
носом у полиции. Или иди в киллеры, содержи бригаду 


Syphon Filter 3 


TSCEA | GLIA | 7ноября 200% т. [ PlayStation | 


Скорее собрание дополнительных миссий Ha стареньком 
движке, нежели настоящее развитие популярного в Шта- 
тах шпионского боевика. Классическое соединение эле- 
ментов, достаточных для умеренного успеха у нетребо- 


Dead or Alive 3 


[Тесто [Япония | Тбноября 20017 | Xbox _| 


Допустим, вы много играли в DoA2 и не понаслышке зна- 
ете все плюсы и минусы этого файтинга. В таком случае, 
DoA3 представляет определенный интерес, только если 
вы падки на всевозможную графическую мишуру и спец- 
эффекты. Потому как коренных отличий от второй инкар- 


Материал подготовили: 


го управления с джойстика, но все-таки: 52 миссии, 
15 самолетов, поддержка Dual Shock, возможность 
перебежать (перелететь!) на сторону противника и 


потягаться силами со своими бывшими напарника- № 


ми, несколько разных концовок, актуальный сюжет с 
легким налетом НФ: клонами, промышленным шпи- 
онажем и воровством революционных разработок. А 
если говорить о графике, то АСЗ - наглядный при- 
мер того, как из Рзопе выдавливаются 150 процен- 
тов ее мощности. 


исключительно косметическим изменениям. Здесь впер- 
вые была реализована возможность самому строить ло- 
вушки для забредающих в замок горе-приключенцев, а к 
основному набору сюжетных заданий добавился трениро- 
вочный режим. Жаль, но игра олицетворяла собой форму- 
лу “слишком мало, слишком поздно” и была хорошо при- 
нята разве что самыми закоренелыми поклонниками. 


рактеристиками, стилями управления и поведением на 
трассе. Десятки трасс, огромный выбор режимов (про- 
стые заезды, получение прав, чемпионаты по кольцевым 
гонкам, соревнования в классе gran turismo и formula, 
ралли по пересеченной местности). Беспрецедентный 
упор на реализм (даже звук работающего мотора каждо- 
го из сотен автомобилей записывался отдельно) вывел 
детище Казунори Ямаути на невиданный доселе уровень 
и прочно утвердил за GT3 звание лучшей из лучших. 


где можно было столкнуть в бою феодальных лидеров 
древней Японии, но уже ко второй части он 
безболезненно мутировал в очень продвинутый БеаРет 
up. Второй сиквел не заставил себя ждать и тут же 
утвердил позиции SM как наиболее приличного 
представителя редкого ныне жанра Ha PS2. Мордобой с 
превосходящими силами противника, исполненный с 
душой, особым пониманием и прямо-таки трепетной 
любовью к имевшим место историческим реалиям. 


девиц легкого поведения, выколачивай деньги из креди- 
торов, стой «на стреме» во время квартирной кражи. Или 
угоняй такси и спокойно зарабатывай на хлеб, подвозя 
пассажиров. А хочешь - иди в полицейские, пожарные 
или работники скорой помощи. Шестьдесят часов кри- 
минального угара (за явный антисоциальный контекст иг- 
ра, кстати, запрещена к распространению в Австралии) 
или честного труда на благо общества. Гигантский скачок 
вперед по сравнению с примитивными предыдущими ре- 
ализациями «симулятора бандита». 


вательной аудитории: пробежки по болышущим уровням, 
в должной пропорции разбавленные перестрелками и 
решением незамысловатых загадок, плюс несколько ми- 
ни-игр. Бессвязный сюжет, постоянно скачущий между 
событиями двух игр-предшественниц, слегка портит об- 
щее впечатление. Назвать SF3 совсем слабой игрой язык 
не повернется, но симптомы того, что сериал отчетливо 
нуждается в притоке «свежей крови» - налицо. 


нации в игровом процессе просто нет: все силы Теат 
Ninja были брошены на то, чтобы показать во всей трех- 
мерной красе своих пышногрудых героинь, благо под ру- 
кой оказались неслабые ресурсы Xbox. A так, это по- 
прежнему все тот же сильно упрощенный Tekken, не тре- 
бующий особых навыков в управлении персонажами и, 
как следствие, быстро приедающийся. Конфетка для 
глаз, как любят выражаться наши заокеанские друзья - 
но, увы, конфетка совсем без начинки. 


|. 


| 
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Темные, холодные зимние 
вечера, конечно, далеко 
не лучшее время, чтобы 

бродить по заснеженной, 
а подчас и слякотной 

Москве в поисках интерес- 
ных встреч. Конечно, го- 

раздо приятнее просто по- 

сидеть дома у компьюте- 
ра. Но работа есть работа 

и очень поздним вечером, 

часов около одиннадцати, 

я мчусь на край нашего 
огромного города, чтобы 
встретиться с очередной 
незаурядной личностью — 
Дельфином. То, что мно- 
гие звезды российской эс- 
трады частенько коротают 
время, сидя с джойстиком 

в руках, мы с вами уже уз- 

нали. Все наши прошлые 
респонденты хоть раз в 
жизни полностью погру- 
жались в виртуальный 
мир. Настал черед Дель- 
фина ответить на вопросы 
Star Express. 


ХУЛ 


Когда ты впервые увидел “живую” 
m компьютерную игру? 


Дельфин: Я думаю, что это был игровой 
компьютер “Денди”. Это было очень давно. 
Мы с приятелем очень долго играли в ка- 
кую-то дурацкую игру. К сожалению, не по- 
мню точно, как она называлась. Она была 
совершенно простой: надо было куда-то 
ходить, что-то собирать, и все время за то- 
бой кто-то гнался. Ерунда! Это можно счи- 
тать моим первым знакомством с играми. 


А позже в какие компьютерные игры 
m тыиграл? 


Дельфин: Играл на студии, когда ни- 
кого не было или когда приходил 


i 
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раньше и кого-то ждал. Можно было 
включить компьютер, на котором был 
установлен Doom, и я использовал 
любую возможность попробовать в 
нем свои силы. Думаю, что в компью- 
терные игры хорошо играть в тот мо- 
мент, когда неожиданно выдалась 
свободная минутка, когда ты что-то 
ждешь и не можешь заняться чем-то 
другим. Это отличное времяпровож- 
дение. А специально тратить на это 
долгие часы я бы не стал. Допустим, 
ты летишь в самолете и у тебя есть 
возможность поиграть там во что-ни- 
будь — вот это очень здорово. Так что 
если выпадает возможность поиграть 
во что-нибудь во время полета, я с 
удовольствием это делаю! 


В бате Воу или 
и что-то другое? 


Дельфин: Нет, у меня его, к сожалению, 
нет. Поэтому обычно во время полета при- 
ходится что-нибудь читать. Хотя иногда 
бывали случаи, когда у кого-то из друзей 
была какая-то электронная игра, которая 
помогала “оторваться” и скоротать пару 
часиков. 


A как ты используешь компьютер в 
и своей работе? 


Дельфин: В основном все, что мы дела- 
ем, мы делаем с помощью компьютера, 
поскольку это намного удобнее и занима- 
ет мало места и эффективно работает. 


А Интернетом 
m пользуешься? 


Дельфин: Да, пользуюсь. Для меня 
Интернет — как большой справочник. 
Если меня интересует какой-то вопрос, 
я ищу на него ответ там. К тому же у 
нас есть официальный сайт — www.dol- 
phin-site.ru. Довольно часто люди хотят 
получить какую-то дополнительную ин- 
формацию о TOM, что мы делаем — сайт 
даст ответ. Хотя, может быть, не в пол- 
ной мере, но кому интересно — тот об- 
ращается. В основном я пользуюсь Ин- 
тернетом, если меня интересуют опре- 
деленные, конкретные вопросы о ком- 
то или о чем-то. И, конечно же, я посе- 
щаю музыкальные сайты интересных 
мне артистов. И еще вместе с женой 
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мы иногда посещаем сайты, связанные 
с фотографией. 


Что происходит с твоим официаль- 
= ным сайтом (www.dolphin-site.ru)? По 
сравнению с неофициальными сайтами 
он, мягко говоря, пустоват. Ты им вообще 
не интересуешься? 


Дельфин: Нет, но я не хочу этим зани- 
маться. Для этого есть люди, которые его 
делают, которым это нравится. 


Понятно. Ну, а в чатах хотя бы время 
m отвремени появляешься? 


Дельфин: Нет. 


И что же, неужели вообще никогда 
m не пробовал?! 


Дельфин: Нет, пробовал. Но мы заходи- 
JM в чат только с целью хулиганства како- 
го-нибудь. 


Оригинально! 
и Какого, например? 


Дельфин: Ну, например, зайти, наха- 
мить, написать что-нибудь матом, вести 
себя неадекватно. А так специально с кем- 
то общаться — нет. 


2 Вопрос хулиганств на просторах Ин- 
= тернета — тема удивительно близкая 
и трепетная для наших читателей (a уж 
фанаты “Хакера” просто по ней с ума схо- 
дят)! Расскажи же нашим читателям о ка- 
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ком-нибудь интересном Интернет-хули- 
ганстве “а-ля Дельфин”. 


Дельфин: Ну вот, мы зашли один раз в 
чат, выбрали себе какое-то имя, какое-то 
нереально-нецензурное и начали там 
всем очень сильно хамить. Через некото- 
рое время нас просто “выкинули” из чата. 
Мы зашли тогда под другим именем — 
“Звездочка”, и как бы от лица девушки на- 
чали вести беседу. Вот тогда-то сразу 
очень многие откликнулись на предложе- 
ние типа: “Я новенькая, объясните мне, 
пожалуйста, что такое Интернет и все та- 
кое!” Сколько же там сразу умников на- 
шлосы И когда, наконец, уже завязалась 
довольно-таки теплая беседа, мы взяли и 


написали: “А теперь идите вы все на ***! 
Это был тот-то и тот-то!. 


Да yx! Представляю я их реакцию — 
и сам пару лет назад нечто подобное 
вытворял! Ну, а теперь давай немного о 
серьезном. Какие у тебя новые творчес- 
кие планы? 


Дельфин: Думаем приступить к записи 
новой пластинки, но пока не знаем, когда 
это начнется. Сейчас же мы облумываем, 
как все это должно выглядеть. 


Если бы тебе представилась воз- 

и можность стать создателем ком- 
пьютерной игры, какой бы ты ее сде- 
лал? Какой бы был сюжет? Было бы 
она просто для того, чтобы “убить вре- 
мя” или же затрагивала бы какие-то 
общечеловеческие проблемы (борьба 
добра и зла, например)? Какие были 
бы персонажи? 


Дельфин: К сожалению, у меня почти не 


остается свободного времени, но если бы 
я занялся созданием игры, то, думаю, это 
была бы какая-нибудь бродилка с мощ- 
ным саундтреком, но не уверен, что в ней 
были бы затронуты какие-нибудь общече- 
ловеческие проблемы. 


Думаю, поклонникам нашего журнала 

= интересно услышать в свой адрес не- 
сколько слов. Что бы ты хотел пожелать 
нашей дорогой “игровой” аудитории? 
Дельфин: Хочу пожелать им ценить и 
экономить время. Компьютерным играм, 
можно, наверное, иногда уделить какое- 
нибудь время, но особенно сильно этим 
все-таки увлекаться не стоит! 


Еще как стоит! Что же, было довольно лю- 
бопытно услышать мнение о компьютер- 
ных играх такого авторитетного деятеля 
отечественного шоу-бизнеса как Дель- 
фин. Он — один из тех немногих звезд, ко- 
торые уделяют внимание своим поклонни- 
кам в Интернет-форумах. Динамично раз- 
вивающийся форум можно посетить на 
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его сайте или же отправьте его Ha 
kafarov@gameland.ru и я обязательно пе- 
редам его Дельфину. Кстати, не забудьте 
также написать и мне пару строк — поже- 
лания по развитию Star Express! 


Следующая остановка нашего “Звездного 
экспресса” — МТ\-Россия! 


Олег Кафаров 
kafarov@gameland.ru 
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Полная английская вересня | 
от компании "БУКА" 
Спралиннайте 


A NEW DIMENSION OF RPG 
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В РАЗРАБОТНЕ HINGDO [ 


Валерий “A.Kynep” Корнеев 
valkorn@gameland.ru 
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Когда новоиспеченные молодожены Square и Disney объявили 
о том, что совместно разрабатывают ролевую игру, фэндом 
поднял их на смех. Сама идея скрестить диснеевские миры 

с аналогом Final Fantasy казалась нелепой, абсурдной. 

Но уже на осенней Tokyo Game Show стало ясно, что у обеих 
компаний крайне серьезные намерения, и Kingdom Hearts 
позиционируется Square как будущий мегахит года. 


action/RPG 


Square EA 
http://www. playonline.com/ 


Square/Disney 
Ш квартал 2002 года 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF9692 


Шутки - шутками... : 
то время как “хард- 
корные” фэны RPG от- 
пускали в веб-конфе- 
ренциях шуточки по 

поводу совместного с Disney про- 
екта, в гавайских офисах япон- 
ского игрового гиганта уже вовсю 
работала солидная команда, 
сформированная из лучших та- 
лантов, в свое время участвовав- 
ших в создании Final Fantasy VII- 
МИ, Dew Prism (Threads of Fate) и 
эпохальной Xenogears (к ней, Cy- 
дя по всему, вообще пол-Японии 
руку приложило). И последнее, 
что заботило обитателей Агсо 
Tower в Гонолулу, — так это об- 
щественное мнение и предубеж- 
дения по поводу участия в проек- 
те студий Диснея. Как уже сказа- 
но, показ игры Ha TGS (где 
Kingdom Hearts привлекла го- 
раздо больше внимания, нежели 
онлайновый “бастард” Fina 
Fantasy Xl) и последовавшие за 
ним контролируемые “сбросы” 
информации в Интернет и печать 
(журнал Shonen Jump) полностью 
исправили положение. Публика 
привыкла, публика заинтересо- 
валась, а особо сознательные ро- 
дители занесли КН в план буду- 
щих покупок. 


Номура зажигает! 
На что, собственно, похожа КН? 
На ролевую игру с доброй сот- 


Oee 


ней диснеевских персонажей, : 
конечно. Знакомые лица и... э- : 
э... морды мелькают с порази-' 
тельной частотой: Микки, Плу- : 
то, Дональд, Тарзан, Думбо... ' 
За внешний же вид героев 
Square отвечает Тэцуя Номура : 
произведенный, кстати, аж B : 
режиссеры игры) — помимо со- : 
здания новых персонажей, он ' 
перерисовал для КН своих ста- 
: deformed никому не вредит. 


Первый протагонист, головастый 
: (в прямом и переносном смыс- 
лах) пятнадцатилетний философ : 
: Copa (“небо” по-японски) во вре- ' 


фи RAP MIG 
PIRYSEL4 


За милые мордашки героев отвечает Тэцуя Homypa (режис- 
сер игры), не поленившийся перерисовать своих любимцев. 


рых героев: Клауда, Винсента, : 
Addu, Сида (FFVII), Скволла и : 
Сельфи (FFVIII), Вакку (FFX), 
многих других. Особо хиппово : 
выглядит теперь “готический”: 
Клауд с когтистой перчаткой ив 
драном пончо. И даже некото- : 
рый уклон в стиль super- : 


Дисней-клуб 
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Маленькие гидроцефалы не смотрятся гротескно, 


напротив, они чертовски симпатичны. 


мя жуткой бури теряет из виду : 
своих друзей, Рику и Каири. В по- : 
: органично объединить мультяш- ! 
натыкается на придворного вол- ' 
шебника Дональда и капитана Гу- 


исках исчезнувшей парочки он 


Всего понемножку | 
Вопрос в том, удастся ли Square : 


ных персонажей, явно апеллирую- ' 
щих к совсем юной аудитории, с : 


Уже на осенней Tokyo Game Show стало ясно, 
что у обеих компаний крайне серьезные 


намерения, и Kingdom Hearts позиционируется 
Square как будущий мегахит года. 


фи, разыскивающих короля Мик- 
ки, тоже пропавшего аккурат из 
тронного зала своего замка. Ес- 
тественно, во всем виноваты 
темные силы — Heartless (“Bec- 
сердечные”), крадущие невин- 
ные сердца и пытающиеся 
“превратить мир в долину слез”. 
На протяжении игры Соре при- 
дется пройти через девять ми- 
ров, каждый из ко- 
торых основан 
на том или 
ином дисне- 


евском фильме. Пока что де- 
монстрировались уровни из 
“Аладдина”, “Тарзана”, “Ру- 
салочки”, “Питера Пэна”, 
“Пиноккио” и “Алисы в 
Стране Чудес”. Соответст- 
венно, в злодеях отмети- 
лись визирь Джафар, 
охотник Клейтон и кол- 
дунья Урсула. д 


— 
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игровым процессом ВРС, пусть и 
: слегка упрощенным. Любовно от- 
: ряхнув OT пыли черты двух своих не 
: особо популярных action/RPG, 
: Brave Fencer Musashi и Threads of 
: Fate, создатели уверенно вплели 
: vx B KH. Битвы очень быстрые и, в 
: отличии от традиционного для 
: Square похолового режима, про- 
‹ исходят в реальном времени. 
Имеется и функция наведения на 
: ближайшую 


| : вполне в духе Zelda. Вместо число- 


цель/противника, 


В РАЗРАБОТНЕ 


вых определений НР и МР просто 
существуют соответствующие ли- 
нейки, а боевые команды состоят 
из типичных “атака, магия, пред- 
мет”. Сора пользуется заклинани- 
ями, знакомыми нам по FF: Fire, 
Blizzard, Thunder и т. д. Веселую, 
ярко-радужную графику обеспе- 
чивает доработанный трехмерный 
движок Final Fantasy Х, а над саунд- 
треком работает Йоко Симому- 
ра — одна из лучших композито- 


ров компании, в свое время напи- 
савшая музыку к Зирег Мапо ВРС, 
Parasite Eve и Seiken Densetsu IV: 
Legend of Mana. 


Чудеса на виражах 
Согласиться ли со сверхопти- 
мистичными прогнозами пре- 
зидента Square Хисаси Судзуки 
и продюсера Хиронобу Сакагу- 
ти о TOM, что Kingdom Hearts 
станет одним из самых прода- 
ваемых продуктов компании? С 
одной сторононы, игра пока что 
вызывает очень много вопро- 
сов, но с другой — проектом за- 
нимаются известные и уважае- 
мые люди, да и в потенциаль- 
ную фэн-базу можно смело за- 
писывать всех дошкольников 


планеты. А вот оценят ли де- 
тишки ролевую концепцию вме- 
сто привычных бегалок-прыга- 
лок, неясно. В любом случае, в 
Kingdom Hearts уже вложено 
такое количество сил, талантов 
и средств, что впору ожидать 
волшебного превращения ко- 
личества в качество. 25] 


023 


В РАЗРАБОТНЕ 


Их заметили после релиза Jet Grind Radio — 
игры, с которой началось повальное увлечение техно- 
логией Cel Shading. Сейчас они взялись 
за создание боевика, который превзошел 
бы Burning Rangers (Saturn). 
Проект от Smilebit может и He 
продаться миллионным тиражом, 
но успех среди истинных 
ценителей видеоигр ему 
обеспечен. 


action тель: Sega 
г Smilebit 
в: 1 
http://www.sega.com 
март 2002 года 


№ é 
Дополнительная информация: http://www.gametand.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF9877 


ервым же нововве- : 
дением, о котором : 
поспешили объявить : 


i леклись техническим прогрес- 
: COM, пропустив эпохи колониаль- 
ных и мировых войн и занявшись 


разработчики, было : 
использование двойного управ- : 
ления героем — джойстиком и 
световым пистолетом одновре- 
менно. Представитель Sega не 
скупился на обещания: “игроки 
получат уникальные впечатле- 
ния от управления; пистолет 
обеспечит неограниченные 
возможности для прицелива- 


: вместо этого... освоением KOC- 
: моса. Небывалыми достижения- 
ми человечество обязано в пер- 
вую очередь некому гениальному 
ученому. Однако последнего по- 
: хищает тайная преступная груп- 
па, чтобы использовать светило 
науки для своих темных целей. И 
: тут появляемся мы, в белоснеж- 
: ном костюме, отмеченном эмб- 


ния, а с помощью джойстика 
можно будет свободно пере- 


: лемой GUNVALKYRIE, — органи- 
: зации, контролирующей распро- 
: странение оружие в галактичес- 
: ком масштабе. Парад-алле, него- 
: дяи будут привлечены к ответу. 
: Дайте только срок... 


Первоначально предпола- 
галась модель управления с 
джойстиком и пистолетом. 


Зловещие инопланетные : Несложно догадаться, кто станет 


насекомые грозят, ECTECS : вашим героем. Профессиональ- 
твенно, убить все живое. 


двигаться”. Именно в таком ви- : 
де GV должна была появиться 
на Dreamcast, но, в свете всем : 
` хорошо известных событий, ' 
: пришлось перенести ee на 
: Xbox. i 


Назвать сюжет GV странным бы- 
: ло бы слишком мягко. Итак, мес- 
: то действия — параллельная все- ! 
: ленная, время — 1890 год. В этом 
’ мире люди гораздо раньше ув- : 
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ный наемник (наемница) пере- 
двигается от планеты к планете, 
истребляя на заказ толпы враж- 
дебных существ. Последние пе- 
редвигаются группами, нападают 
слаженно, так что справиться с 
ними можно лишь с помощью 
специального оборудования. В 
нашем загашнике находится пара 
антигравитационных ботинок, а 
также силовая броня, что дает 
возможность плевать с высокой 
колокольни на силу притяжения. 
А теперь представьте себе, как 
это будет влиять на игровой про- 
цесс! Можно бегать по стенам и 
потолку, выделывать немысли- 
мые акробатические кульбиты... 
Тут одним только пистолетом не 
обойтись, извольте взять в руки и 
джойстик. Разумеется, замороч- 
ки с управлением обеспечены — 
чтобы одновременно передви- 


HIT? GUNVALHYRIE 


В PASPABOTHE 


Стилизованые под век 
паровой техники меню 
выглядят великолепно. 


 гантские экземпляры, стара- 
тельно исполняющие роль ме- 
: стных боссов. Справляться с 
‘ ними вам предложат с помо- 
: щью восьми видов оружия, а 


гаться в полном 30 и независимо : также ряда модификаций. Да, 
: кстати, если вы наивно думае- 
: те, что игровой процесс будет 
: напрямую связан с сюжетом, вы 
: ошибаетесь — скорее всего, 
: сценаристы ограничатся краси- 
выми роликами между уровня- 


ми. И будет. 


Графика впечатляет. На- 
следие Dreamcast про- 
является в высоком 

|) качестве текстур, но 

движок, переработан- 

: ный под железо Xbox, 

‘ позволяет обсчитывать куда 

у большее количество полигонов, 


Порой трудно точно сказать, 
что же на самом деле проис- 
ходит на пылающем экране. 


неры уровней обещают и от- 
крытые пространства чужих 
планет, и запутанные лабирин- 
ты космических колоний, кишмя 
кишащие монстрами. Среди по- 
следних будут встречаться и ги- 


OT этого стрелять по врагам ну- 
жен не мозжечок, а как минимум 
трехстепенной гироскоп. 


Отличные световые 
эффекты сделаны уже 
специально для ХБох. 


Разработчики игры приз- 
нали, что в дизайне вдохно- 
влялись Starship Troopers. 


Тяжелое вооружение, прекрас- 
ные в своем неповторимом гро- 


что и используется на полную 
мощность. По словам бета-тес- 
теров, игра выглядит как высо- 
кодетализированный ЕР$. По 
слухам, к игре пристроится и 
вездесущее анимэ — каким бо- 
ком, непонятно, ибо есть опре- 
деленные сомнения насколько 
оно уместно в мире а-ля 
Starship Troopers, где герои 
больше похожи на увешанных 
системами залпового огня ма- 
ньяков из Heavy’ Metal: 
Geomatrix. Жаль лишь, что Sega 
не привлекает внимание обще- 
ственности к героиням GV. Мо- 
жет быть... они за всю игру так и 
не снимут свою броню? Это бы- 
ло бы ужасно. Е 


Движок GUNVALKYRIE 
создан с учетом всех 
преимуществ от nVidia. 


тескно-уродливом исполнении 
инопланетяне, запредельные 
космические технологии и куль- 
товая генная инженерия — вот 
что стоит ждать от GV. Дизай- 
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В РАЗРАБОТНЕ 


Став одним из первых бестселлеров Ha PS2, разобранных 
благодарной публикой в количестве более миллиона 
экземпляров, Onimusha: Warlords продемонстрировала 
успешность концепции «Resident Evil по-старояпонски» 

и, не успев толком появиться на свет, очутилась 

в сиквелостроительном инкубаторе - на диске с оригинальной 
игрой уже содержался рекламный ролик продолжения. 


action Capcom 


http://www.oni-musha.com/oni2/ 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF9409 


Злые остаются живыми : 
скомое продолжение 
тоже вертится вокруг: 
разборок с одержи- 
мым идеей объедине- 

ния японских княжеств Одой Нобу- 
нагой. Который, если кто помнит, 
еще в начальном ролике предыду- 
щей игры получил смертельное ра- 
нение. И если раньше Нобунага : 
стращал игроков в облике полу- 
мертвого японца, нынче он сильно 
смахивает на полумертвого монго- 
ла, и все желающие могут заодно : 
примерить на себя роль избавителя ' 


местного населения от гнета Чинги- : 
схана. Дело происходитв 1573 году, 
через 13 лет после легших в основу : 
первойчасти приключений Самано- ' 
сукэ Акэти, добровольно уступив- : 
шего свое место новому главному 


OeG 


ud 


я 


Capcom 


герою. Коим является легендарный 


Ягю Дзюбэй. В отличии от своего 


воплощения в Samurai Spirits (SNK), 


: тутошний Дзюбэй смоделирован по 
: образу и подобию тринадцать лет 
уж как покойного киноактера Маса- 
ду Мацуры. Подается это как преце- 
: дент — дескать, при полном согла- 
сии родственников «прототипа», 


создатели игры используют в ней 


: облик реально существовавшего 
: человека. Что в Голливуде не про- 
: шло сЧаплиным (семья наотрез от- 


казалась предоставлять права на 
использование внешнего вида име- 


: нитого предка), прекрасно удалось 
Сарсот. В общем, живым актерам 
: прибавилось причин для беспокой- 
: ства — мертвые коллеги натурально 
` задышали в затылок. 


Мистическая составляющая игры никуда 

не делась: как и его предшественника 
Саманосукэ, Дзюбэя хлебом не корми — дай 
повытягивать из поверженных врагов 
обуревающих их разноцветных злых духов. 


Не сожалею : 

о своей юности : 
: К Дзюбэю в его странствиях 

: Что касается остальных Nepco- | 
нажей, их не моделировали на: 
: основе известных покойников, а : 


icCREENS = 


7 марта 2002 года (Япония) 


: здоровенный борец Экеи, 17- 


ONIMUSHA II 


Валерий “A.Kynep” Корнеев 
valkorn@gameland.ru 


a 


he) 


: летний ниндзя Котару и гордый 
: обладатель крутого мушкета 33- 
летний Магоити. Придумана 
специальная система взаимо- 
: действия главного героя с ком- 
 паньонами: в зависимости от 
: ваших телодвижений — защиты 
: того или иного персонажа в бою, 
: передачи ему ценных предметов 
{ — будет меняться и его отноше- 
ние к Дзюбэю. Куда это может 


Красоты Onimusha 2 порой 
просто поражают вообра- 
жение. Сб высшего класса. 


разрабатывали по старинке, . 
больше полагаясь на фантазию. 


присоединятся: героиня из пер- 
вой части, молоденькая Каедзэ, 
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зайти, правда, авторы пока не 
сообщают — может, обиженный 
компаньон будет хуже сражать- 
ся, может, и вовсе переметнет- 
ся к Нобунаге. Сущая RPG nony- 
чается, однозначно. 


Наступающие 

тигру на хвост 
Мистическая составляющая игры 
никуда не делась: как и его пред- 
шественника Саманосукэ, Дзю- 
бэя хлебом не корми — дай повы- 
тягивать из поверженных врагов 
обуревающих их разноцветных 
злых духов. Желтый дух восста- 


росавы». Проникшись, мы ис- ! 


пользовали названия фильмов 
мэтра в качестве заголовков в 
этой статье. 


Творящие 

завтрашний день 

Из кого, собственно, состоит 
упомянутая команда? Кэйдзи 
Инафунэ, продюсер сериала 
Onimusha, ранее был замечен в 
списке создателей Resident Evil 
2 (нуещебы!) и всех без исклю- 
чения частей Mega Man. CG-po- 
лики снова создает группа xy- 
дожников под руководством 


Из всех запланированных спецэффектов 
создатели устроили прямо-таки гиперактивный 
пиар впечатляющему эффекту дождя, который, 
как выясняется, «бережно подхватывает мотив 
любимого кинофильма команды-разработчика — 
«Семи самураев» Акиры Куросавы». 


навливает здоровье, синий — : 


«силу они», красный повышает 
уровень опыта, а что делает но- 
вый, фиолетовый, пока вообще 
неизвестно. 


Геймплей особо не изменился — 
исследуем местность, кромсаем 
монстров, питаемся их душонка- 
ми и смотрим классные ролики 
«на движке». Графика упорно 
продолжает катиться по нака- 
танной тучными стадами «Рези- 
дентов» колее: трехмерные пер- 
сонажи поверх предварительно 
отрендеренных задников. Фоны 
эти, впрочем, обещаны полными 
разнообразной анимации, так 
или иначе маскирующей их «ста- 
тичную» природу. Из всех запла- 


нированных спецэффектов со- : 
здатели устроили прямо-таки : 
: тиваля SIGGRAPH за масштаб- 
щему эффекту дождя, который, | 
как выясняется, «бережно под-: 
хватывает мотив любимого ки-‘ 
нофильма команды-разработчи- : 
ка — «Семи самураев» Акиры Ку- : 


гиперактивный пиар впечатляю- 


Количество экранного вре- 
мени, потраченного на раз- 
говоры и прочие сюжетные 
уловки, несравнимо боль- 

ше, нежели в первой части. 


В РАЗРАБОТНЕ 


Трон в крови 


1573-1603 гг. — период Гражданской войны в Японии. В 
ожесточенной битве князей и подчиненных им самураев за 
власть над страной противоборствующие стороны прибега- 
ли к помощи шпионов, диверсантов и кланов ниндзя. В 
конце войны выдвинулся дайме Ода Нобунага, безжалост- 
но и беспощадно уничтоживший всех своих противников, 
но сам павший от руки предателя (Capcom смело погреши- 
ла против исторической справедливости, возродив знамени- 
того персонажа в виде демона). И только сменивший его 
Toeromu Хидэеси наконец-то смог объединить Японию. 
Что интересно, Нобунага «засветился» в парочке других 
игр: стратегиях Nobunaga’s Ambition и Romance of Three 
Kingdoms or Koei. 


Главный герой Onimusha 2, Ягю Дзюбэй Мицуеси — тоже 

существовавший на самом деле человек, знаменитый мастер 

кэндзюцу (искусство владения мечом) и ниндзюцу (искусст- 
во ниндзя), создатель секретной службы О-мэцукэ и лич- 

ный учитель фехтования сегуна Токугавы Иэмицу. Относи- 

тельно недавно обласканный критикой аниме-фильм «Ма- 
нускрипт ниндзя» (Ninja Scroll) и культовый двухмерный 
файтинг Samurai Spirits пересказали историю Дзюбэя на 

свой лад. 


Микитаки Курасавы, заполучив- 
шая награду престижного фес- 


ную заставку к первой Onimusha 
(естественно, все как один кля- 
нутся себя превзойти). Сцена- 
рием занимается Нобору Суги- 
мура — автор сюжета Resident 
Evil: Code Veronica, композитор 


: Таро Ивасиро раньше писал my- 
: зыку для телевидения, а дизай- 
: Hep героев Кэйта Амэмия вла- 
деет фирмой Crown, выпустив- 
: шей в свое время фильм и ви- 


Качество Сб-роликов 
вполне соответствует 
регалиям команды, 
которая их создает. 

За прошлую работу им 
досталась престижная 
премия фестиваля 
SIGGPRAPH. 


деоигру Zeiram (многим мир 
Zeiram известен по аниме-сери- 
алу а). 


Тайная дуэль 
На момент подготовки материала 
Сарсот официально не объявила 
о планах выпуска Onimusha 2 на 
американском и европейском 
рынках. Однако, учитывая то, что 
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` него играть на PS2 в тот момент 
: было, по сути, не во что), появле- 
: ние англоязычной версии можно 
` смело прогнозировать на лето- 
‚ осень. 
: Onimusha 2 разойдется в коли- 
‹ честве трех миллионов копий. 
: Интересно, как эта цифра соот- 
несется с цифрами грядущих 
‹ продаж аналогичного проекта 


Ожидается, что 


приквел в Штатах расхватывали : компании, Resident Evil для 
: почище горячих пирожков (кроме : GameCube? 02] 
огл 


AGE OF WONDERS Il 


B PASPABOTHE 


RONU2 Tier И 
SCREENS 


Оригинальная Age of Wonders, вышедшая 
в 1999 году, стала заметным событием Ha 
стратегическом небосклоне — как-никак 
единственный серьезный конкурент се- 
рии Heroes, претендент на право стать 
преемником бессмертного Master of 
Magic. Однако теперь, по прошествии 
трех лет, можно честно признаться — игра 
не до конца оправдала возлагаемые на 
нее ожидания. Вроде все было здорово, 
но чего-то недоставало — через месяц- 
полтора AoW приедалась... 


ТВ$ GodGames/Take 2 Interactive 
http://aow2.godgames.com 


Triumph Studios/Poptop Software 
PII 266, 64 МВ RAM, 30-ускоритель 


до 8 
anpenb 2002 roga 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF10648 


cere de a * 


CRs fem 5 


gle 


Дополнительная информация: 


обрав кучу титулов и : 
наград, Triumph Stu- : 
dios начала делать: 
продолжение. В этом : 
деле им помогает команда! 
Poptop Software (создатели : 
Heroes I/II), и, судя по анонсам, : 
именно AoW 2 станет полноцен- : 
ным сиквелом Master of Magic, : 
которому за 8 лет так и не Ha- ! 
шлось достойного продолжения. : 


Начнем с сюжета. В Долине Чу- 
дес все опять пошло шиворот-на- ! | 
выворот — люди оказались от- : 
брошенными в дикость и варвар- . 
ство. В этот момент появляется ‹ 
молодой волшебник Мерлин, ко- : | 
торый вначале просто пытается : 
помочь своему народу выжить, а: 
затем замахивается на Трон Вер- : 
ховного Мага. Чтобы занять ! 
оный, Мерлину нужно собрать 6 : 
волшебных талисманов — по чис- ! 
лу школ магии. Для этого вашему : 
альтер-эго дается порядка 20: 
сценариев — по 3 штуки на каж- | 
дый артефакт, плюс пролог и фи- : 
нал. Впрочем, если очередной 


иене: ЕЕ Е нЕ Вот так сбиваются вражеские Global Enchantments. 


О28 


` сценарий окажется слишком сло- : 
: жен, вы можете пройти несколько ! 
: других, прокачать героя и потом : 
НЕРАТОР СЛУЧАЙНЫХ КАРТ. Об- 
: ращаю ваше внимание на сей ар- 


снова вернуться к “невыполни- 
: мой” миссии. 


Помимо кампании, игра включает 
множество отдельных сценариев, 
редактор и самое главное — ГЕ- 
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AGE OF WONDERS Il 


Заклинания используются 
не только в бою, 
HO и на глобальной карте. 


хиважный факт! Это возврат к 
классике — к Warlords, Master of 
Magic, Master of Orion. Ведь в та- 
ких играх, Kak Heroes или 
Disciples, случайных сценариев 
не бывает — там баланс и нор- 
мальный геймплей возможны 
только на созданных вручную 
картах, с заранее расставленны- 
ми монстрами, городами и ре- 
сурсами. 


Кстати, о городах. Во-первых, те- 
перь их можно основывать само- 
му (реверанс в сторону Master of 
Magic). Во-вторых, теперь их 
можно не только апгрейдить, но и 
возводить различные строения: 
Barracks, Builder’s Hall, Hall of 
Enchantment, Library — Bcero 60- 
лее 25 сооружений. Это позволит 
ускорять изучение заклинаний и 
рост населения, строить продви- 
нутые войска, создавать арте- 
факты, повышать счастье, окру- 


С богиней природы лучше 
не ссориться — себе 
дороже выйдет! 
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жать города магическими стена- 
ми... Самое главное здание — 


Wizard’s Tower, резиденция ва- 


шего мага. Именно отсюда Wizard 
кастует заклинания внутри свое- 
го домена — территории вокруг 
городов и опорных пунктов. Кро- 
ме того, проводниками магичес- 
кой энергии служат герои — по- 
говорим о них поподробнее. 


Герои — не просто мощные юни- 
ты, усиливающие войска в своей 
группе и способные использовать 
артефакты. Их присутствие в бою 


дает возможность кастовать за- 


клинания самому Wizard’y, сидя- 
щему в своей башне (мое почте- 


рт РЕ 


ние, Master of Magic). Нанимая re- 
pos, вы выбираете его базовую 
профессию — рейнджер, воин, 
маг или священник. При получе- 
нии уровней он овладевает, по ва- 
шему выбору, новыми способнос- 
тями. Например, рейнджер может 
прокачивать скорость передвиже- 
ния, стрельбу из лука или руко- 
пашный бой. Помимо боевых ис- 


кусств, чемпионы смогут изучить 
дипломатию, коммерцию и стра- 
тегию (только не спрашивайте ме- 
ня, что это означает). 


Набирать героев (как и остальных 
юнитов) можно из 12 рас. К тра- 
диционным людям, эльфам, ор- 
кам, гномам, хоббитам и т.д. до- 
бавились летающие и огнедыша- 
щие Draconians (салют, Master of 
Magic!), а также гибкие и стреми- 
тельные Tigrans. В сумме, комби- 
нации различных рас и специаль- 
ностей дают более 30 различных 
героев и около 100 видов войск. 


Типичная игра протекает следую- 
щим образом: вы стартуете с од- 
ним городом и развиваетесь, по- 
коряя и строя города, изучая за- 
клинания, захватывая источники 


В РАЗРАБОТНЕ 


: ресурсов. Рано или поздно ваши 


границы пересекаются с террито- 
рией другого мага. И тут начинает- 


: сясамое интересное... В пределах 
` своего домена волшебник практи- 
: чески всемогущ — он может со- 
| единять города заколдованными 
` дорогами, ставить ловушки, изме- 


нять ландшафт, бить врагов мол- 


: ниями... Как я уже говорил, герои 
тоже являются ретрансляторами 


магической силы, поэтому на тер- 
ритории врага они — единствен- 
ная возможность для вашего 


Wizard’a вмешаться в ход сраже- 


ния. Кроме того, в борьбе будут 


` участвовать боги, олицетворяю- 


щие силы природы, хаоса и поряд- 


Крепостная стена непре- 
одолима для большинства 
юнитов, но не для заклина- 
ний массового поражения! 


: ка. Постройка храмов в городах 
: может принести вам благосклон- 
` ность соответствующего божест- 
| ва... и ненависть его соперников. 
Поэтому разрушение какого-ни- 
: будь капища или просто посеще- 
: ние определенного места может 
вызвать события, меняющие всю 
: стратегическую ситуацию. Напри- 
: мер, дух природы просит repos ос- 
 вободить его рощу, захваченную 
: богом огня, и ваш ответ опреде- 
| лит, кто станет вашим союзником, 
: акто — врагом до конца игры. 


© Движок, каки все остальные аспек- 
‘ты игры, был значительно усовер- 
 шенствован. Тактические карты 
: стали трехмерными и масштабиру- 
: емыми (хотя юниты остались 


спрайтовыми), эффекты заклина- 


: ний обсчитываются ЗО-ускорите- 
: ЛЯМИ, аподдерживаемые разреше- 
: ния достигают 1280x1024. 


Итак, что мы имеем? Судя по анон- 


` сам, игра впитала все лучшие идеи 


Master of Magic. Я очень надеюсь, 


: что мы получим стратегию, которая 
: ненадоестничерез месяц, ничерез 
: полгода. Ближе квесне разработчи- 
: ки обещают выпустить демо-вер- 
: сию и тогда мы обязательно вер- 
: Hemca K AoW 2. Следите за публика- 
: ЦИЯМи. 
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В РАЗРАБОТНЕ 


Вячеслав Назаров тазег@дате[ап.ги 


Известно, что создать что-либо новое трудно. И в литературе, 
ивкино, и даже в компьютерных играх. Уже долгое время 

все побеги на ветвях этих деревьев, растущих в парке 
Индустрии развлечений, повторяют внешний вид друг друга, 
отличаясь сущими пустяками. Однако, несмотря на это, 
готовящаяся к выходу игра обещает все же превратиться 
в листок, совершенно непохожий на св 
растущих на ветке под названием 


Жанр: adventure Издатель: Simon & Si 
Количество игроков: 1 Онлайн: ПЕ 


Дополнительная информация: 


SCREENS 


FARSCAPE PREVIEW 


Как правило, разработчи- 
ки, пытающиеся создать 
игру по мотивам какого- 

нибудь раскрученного 
проекта, сталкиваются 
с рядом проблем. 

Основной из них является 
активное сопротивление 
владельцев лицензии лю- 
бым попыткам изменить 

принадлежащую им 

Вселенную. Однако ребя- 

там из Red Lemon удалось 
уболтать хозяев научно- 

фантастического телесери- 
ала Farscape, что его 
популярность только воз- 
растет, если добавить 
в игру штук 16 рас 
инопланетян и, как 
минимум, 40 новых 
существ. 


Игра основывается 
на одноименном т 
лесериале, шир 
известном в 
кругах люби 
буржуазной ф: 
тики. Так что речь в ней 
приключениях космонавта 
Крайтона. В результате 6 
вечных экспериментов науч 
жей и жен, он перенесется | 
галактику, битком набитую 
ми, как моя голова (есл 
зать уши), планетами. Пос, 
космическое судно М 
ютятся все основные пер. 
непременно будет атако! 
шельцами. Разумеется, 
отважного космонавта тут 
бежится по укромным уго 
связи с этим перед игроком и 
нет, словно красно Солнышк 
дача по поиску пятерых коллеги 
хвату управления над своим кор 
лем. 


Осуществить столь серьезную ак- 
цию будет нелегко. Даже Takomy re- 
рою, как Крайтон, которого товари- 


щи прозвали Человеком-пауком. 
Хотя такую кличку он получил вовсе 
не за феноменальную способность : 


as 
* 


вакантных мест, виртуальным кос- 


Осторожность - вот залог выживания в игре. | 
: монавтам придется каждый раз pe- 


Стоит чуть забыть про нее, и тут же попадешь в засаду. 


030 


| плести паутину. Все дело в том, что ; 
‚ однажды за обедом он не заметил | 

= : муху, упавшую в его стакан с KOM- ! 
"= : . потом. Впрочем, у игроков появит- ' 
ся возможность воспользоваться 
| преимуществами командной рабо- ' 


+ : 
сз 11|: ты. В Farscape можно будет руко- : 
Е 2 иг J „||: водить сразу тремя бойцами. По- : 

ыы] , \ч м - 41| скольку желающих попасть в ко- | 


30 3MO}KHO, что только этот товарищ 
ыками. 


_ фе еноменальную способность плести паутину. 
i Bce дело в том, что однажды за обедом он не 
заметил муху, упавшую в его стакан с компотом. 


шать, кого же пригласить для вы- 
полнения очередного задания. 
Принимать подобные решения 
придется часто: в игре будут пред- 
ставлено 30 миссий на 25 уровнях. 


Игровому Farscape предстоит рас- 
ти еще несколько месяцев. Учиты- 


: вая имеющуюся информацию, 
: манду будет гораздо больше, чем ! 
: листок на дереве развлечений не 
: останется незамеченным. 68] 


можно быть уверенными, что этот 


СТРАНА ЧГР #06 (111) таРТ 2002 


NSHEBOCUNUDMIGe MEBANE. 70051 aN Фа VEKBOHMP виЕнэпи| Г «OAT, Новом 


В РАЗРАБОТНЕ 


PRO RACE DRIVER 


Юрий Воронов voron@gameland.ru 


Эпидемия страшной болезни “сюжето- 
мании” поражает все большее количество 
игровых жанров. Одним из последних 
могикан игровой индустрии были авто- 
симуляторы, но, похоже, пали и они ... 


racing Codemasters 
Codemasters 
http://www.codemasters.com 
II квартал 2002 года 


Дополнительная информация: 


чего чаще всего начи- 
нается обычный авто- : 
симулятор? Нет, нес : 
заставки... а с выбора 
автомобиля. Да, эти “пожиратели 
лошадей” чаще всего главенству- 
ют над всем и вся. Роль пилота 
зачастую остается приниженной, 
а уж про команду и вовсе редко 
упоминается. Полная гегемония 
двух-самых-главных-героев — 
мыи машины. Машины имы. Тре- 
тий, четвертый и пятый — лиш- 
ние. Мы самостоятельно тюнин- : Pro Race Driver, похоже, один из главных кандидатов 
гуем автомобиль, самостоятель- на звание самой красивой гонки года. 
но ездим, самостоятельно себя ' 
поздравляем, самостоятельно : Пока в игре есть все, о чем MO- 
обливаемся шампанским из жет мечтать любой виртуаль- 


брандспойта... Атмосфера Haka- 
ла страстей перед гонкой, до сви- 
дания. Она бьется о борт нашего 
корабля, но так и остается где-то 
сбоку. 


Впрочем, ситуация грозит изме- 
ниться. И измениться кардиналь- 
но. Ребята из Codemasters соби- 
раются в этом году всерьез взять- 
ся за перестройку жанра гонок. 
Первая ласточка — Colin McRae 
Rally. Следом — Pro Race Driver. 
На последнем и остановимся. 


ный гонщик. Для затравки ли- 
цензий и серии Germany DTM 
или Australia Avesco V8 Supercar 


Shell Championship Series. B ne- 


реводе Ha доступный язык это 


р означает множество лицензи- 
i онных машин, реальных трасс и 


не менее реальных гонщиков. 
Более серьезный козырь — 


мощнейшая система поврежде- 


ний Finite Element Modeling 
(FEM). Чтобы вы оценили серь- 


` езность оной, заметим, что OHA | 
: используется для моделирова- : 


это уже не игрушки. 
И главное. Держитесь крепче и 
игре будет полноценный 


собираются принес- 
ти в жанр гонок на- 
стоящий (не побо- 
юсь этого слова) 
кинематографи- 


множеством раз- 
личных персо- 
нажей, сложной 
цепочкой вза- 
имоотноше- 
ний, неожи- 

\ данными 

\ поворота- 


\ 


ния столкновений и аварий в : 
автомобильной индустрии! А : 
: одном чемпионате отделаться не 


не забудьте пристегнуться — в ' 
: серьезно повлияет на нашу карь- 
СЮЖЕТ! Codemasters : 


в. 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=C0F10223 


; ми судеб и, возможно, с любов- 


ным романом (sic!). 


Мы будем играть за молодого ам- 
бициозного гонщика Райна Мак- 
Кейна (Вуап МсКапе). С кого он 
срисован? Уверен, вы знаете 
верный ответ. В начале игры и, 
соответственно, карьеры Мак- 
Кейн является тест-пилотом не 
слишком известной команды. 
Нам предстоит долгий путь, что- 
бы стать звездой, гонщиком су- 


: перкласса. Путь этот по обеща- 
: ниям разработчиков может за- 


Ford Falcon 2001. Слева — игровая модель, справа — 
реальный автомобиль. Сходство говорит само за себя. 


нять более 20 лет (эй, игрового 
времени!), и легкой победой в 


получится. В перерывах между 
гонками мы будем общаться с 
различными персонажами, что 


еру. Даже настройки автомобиля, 
которыми, кстати, занимаются 
механики, а не мы самолично, 
могут зависеть от диалогов меж- 


: дугонками. Еще бы толику стати- 
: стики для героев — и можно до- 
ческий сюжет. С. 


бавить к жанру игры скабрезное 
“с элементами ВРС”... 


Будем оптимистами. Нас ждет 


эдакий Wing Commander на коле- 
: сах, с очень реалистичными гон- 


ками вместо полетов в космосе. 
Можно сказать — мечта поэта... 


: Автомобильного поэта. 
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опала У ©. J usr Card Manufacturer 


Specifications 
. nVIDIA® 4th Generation GPU- 

GeForce4™ MX series 
¢ 128-bit DDR Frame Buffer Memory 
-nView™ Display Technology 
* Lightspeed Memory Architecture™ II ‘a 
* 64MB DDR,TV-Out Video-In 


TL тЫ р 
(Cire it @ y= | ‘ 
Ger (ROS 
и Sa 
No One Lives Forever Aquanox Sacrifices 


WinProducer/WinCoder WinProducer MSI Driver & Utilities eer DVD 7in1 Games Collection 
Professional users' Pack WinCoder 
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В РАЗРАБОТНЕ ARCTURUS PREVIEW 


Вячеслав Назаров : все же предполагаю, что оной мог 


; стать конфликт на почве разных 
master@ gameland.ru i подходов к использованию пресло- 


вутых горчичников. Игрокам пред- 
стоит возглавить одну из двух вою- 
—_- ) : . ющих сторон и привести ее к побе- 
| . е, великому счастью и правильно- 
| | | y a Ни ou наклеек. 
По мнению психиатров, каждый четвертый человек — душевно- ‚ BArcturus игроки будут заниматься 
больной. Проверьте-ка и вы, милый читатель, трех своих друзей. == '® о" стратегической рутинои: 
Если с ними все в порядке, значит этот душевнобольной — вы. 
Но даже при условии того, что все оказалось действительно так, 
не расстраивайтесь. Не вы один такой. Ведь столь хитрый 
закон верен не только для отдельного человека, но и для целых 
компаний. Компаний-разработчиков, по крайней мере. 


Жанр: 30 RTS/action Издатель: TBA Разработчик: Bluelnca Studios 
Онлайн: http://www.blueinca.co.uk/ Дата выхода: IV квартал 2002 года 


Дополнительная информация: 


=== = Судя по всему, : 
Bluelnca Studios : 
оказалась именно : 
злосчастным «чет- ! 

АР, вертым номером». 
-=-=---- = Эта молодая, но! 
очень гордая компания в настоя- ‹ 
щее время занимается ничем: 
иным, как созданием “гениальной ! 
ЗО ВТ$, которая непременно ста- : 
нет культовой”. Сами разработчи- 
ки свято в это верят. Авотестьлиу ' 
них для этого поводы, кроме меди- 
цинских? Давайте, выясним... 


: распределением ресурсов, разви- 
тием технологий и завоеванием но- 
выхтерриторий. Им придется лично 
участвовать в сражениях, управляя 
любой понравившейся боевой еди- 
ницей. Но перед тем как отважно 
броситься на превосходящие силы 
: противника, разработчики уже сей- 
: час советуют будущим полковод- 
цам задать самим себе вопрос: ес- 
ли Бог хотел сделать людей отваж- 
: ными, зачем даровал им быстрые 
: ноги? Действительно, зачем? Ведь 
: игра сможет похвастаться огром- 
: ным количеством уникальных уров- 
: ней. Бегать по HAM — одно удоволь- 
: ствие. Впрочем, не бегать — дру- 


Действие игры будет происходить 
на планете, кружащейся вокруг ' 
красной, словно огурец, звезды с : 
оригинальным названием Арктурус. : 
Там, конечно же, ведут войну две 
могучие расы. При этом они отлича- ' 
ются друг от друга буквально всем, ' 
начиная с размеров горчичников и ! 
не заканчивая используемыми тех- 
нологиями. Причина противостоя-' 
ния доподлинно неизвестна. Но я 


На планете Арктурус ведут войну две могучие расы. 
При этом они отличаются друг от друга буквально 


всем, начиная с размеров горчичников и не 
заканчивая используемыми технологиями. 


‚ roe. В любом случае, движок, кото- 
| рый используют разработчики, дол- 
: жен позволить игрокам насладить- 
: сялюбым вариантом действий. 


..Нет, ребята из Bluelnca Studios 
сумасшедшие, если считают, что 
создают хит. На самом деле, в их 
1 : руках возникает шедевр. & 
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РАЗРАБОТНЕ 


Евгений Филимонов 


neiromant@gameland.ru 
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Ad 


Е 


Тема Дикого Запада всегда пользовалась стабильным спросом 
в мире развлечений. Еще совсем недавно пыльные прерии, 
ковбои, дуэли на скорость и меткость были популярны, 

в основном, среди кинолюбителей, но в связи с немалым 
успехом Desperados ситуация стремительно меняется. 

Ребята в широкополых шляпах с револьвером на ремне 
грозятся прочно обосноваться на экранах наших мониторов. 


Phenomedia/Akenna 


до 8 


П квартал 2002 года 


Дополнительная информация: 


ботчики определяют не иначе, как 
“захватывающую смесь action, 
стратегии и экономического симу- 
лятора”. И все это — в одном. 


Вам необходимо благоустроить 
свое собственное ранчо, сталкива- 


ясь со всеми сопутствующими это- : 


FAR WEST 


азработчики из коман- : 

ды Greenwood Enter- | 

tainment, оказывается, 

тоже любят вестерны. : 
Их новый игровой проект - Far : 
West, как следует из названия, бу- : 
дет посвящен именно тому, о чем : 
вы сейчас подумали. Однако на! 
этот раз тотальной конверсией : 
Commandos дело не обойдется. 
Жанр будущей игры сами разра- | 


http://www.farwest-game.com/ 


Greenwood Entertainment 


} — наемники, и если им что-то не 
: понравится или чего-то не хватает, 
они могут элементарно уйти на 
: ранчо конкурента, серьезно ослож- 
: HMB вам и без того нелегкую жизнь. 


: Да и бандиты не дремлют — все 
: время норовятустроить рейд Ha Ba- 
: ши владения. Однако, имея доста- 
: точное количество стрелков, вы 
: сможете не только дать достойный 
: отпор негодяям, HO и организовать 
: нападение на вражеские террито- 
: рии. Подводим итог цифрой — Bac 
: ожидают 18 продолжительных мис- 
: сий, поданные в обойме одной гло- 
: бальной кампании, несколько тре- 


: нировочных этапов, и, конечно же, 
Е многопользовательский режим. 


: Теперь — о визуальной стороне де- 
: ла. Far West, как ни странно, трех- 
: мерна до последнего ковбоя. Вы 
: вольны как угодно приближать, 
} удалять и вращать камеру. На 
: скриншотах отчетливо видны смо- 
| делированные дома сомнительно- 
: го дизайна “коробки спичечные” и 
: мелкие фигурки ковбоев, разгули- 


му нелегкому делу проблемами. А : Кадры решают все. Наняв хорошего стрелка, можно спать 
главная проблема — это охрана, не | спокойно — даже если конкуренты наберутся наглости за- 
зря же Запад “Диким” прозвали? ' ABATbCA непрошеными гостями, они получат достойный отпор. 


Ранчо должно быть под завязку : 
: обеспечено продовольствием, за- 
 щитой и специалистами — кто-то ! 
` великолепный стрелок, а кто-то — 
прирожденный фермер. Но и за 
: спецами нужно ухаживать — они за 
: “спасибо” не работают. К примеру, ' 
: нехитрое счастье ковбоев, ваших ' 
! основных юнитов, зависит от коли- 
: чества бобов, кофе и виски на скла- 
|: де, а также от возможности время 
: OT времени отдыхать в салуне. 
|: Большинство ваших полчиненных 


вающие между ними. Качество по- 
: следних не поддается идентифика- 


ции в силу исключительно скром- 
ного размера. 


Ждать осталось не так долго. Про- 
верить, сдержат ли разработчики 
все свои обещания и сможет ли Far 


: West стать таким же достойным 
держателем акций Дикого Запада 
на РС, каким стал Desperados, вы 
сможете уже во втором квартале 


текущего года. 
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НОВАЯ МОРСКАЯ СТРАТЕГИЯ 
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STARMAGEDDON PREVIEW 


В РАЗРАБОТНЕ 


Михаил “Mihanic” Бузенков mihanic@gameland.ru 


pucks 


В КЕ. 
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‚ нам, так и Демонам. Война, 
: граждане! Вот, правда, играть 
: за Витехов не дадут. 


. Много времени утекло, многие уже и не помнят 
харвестерных сборов. Лишь протертый 


первых бата. 
до дыр мыши! 
клавиатура ро 
С каждым воспо 


: Неинтересно как-то’ получает- 
: ся. Всего две компании, две 
: стороны и одна бессмысленная 


м все больше понимаешь, 
1 нового не понять, особенно, 


Дополнительная информация: 


диверы. 


Однако далекий космос до доб- 
ра не доволит. В роли традици- : 
онного зла выступает инопла- : 


южет Project Earth за-л : 
кручен тонкой спира- ' 
лью вокруг сомнитель- : 
ного таланта Lemon : 
Interactive и пошит белыми нитка- ' 
ми в одно большое недоразуме- : 
ние. Далекое будущее. Населе- : 
ние Земли исчисляется десятка- : 
ми миллиардов, ресурсы исчер- : 
паны, а смельчаки иммигрируют ' 
на другие планеты. В процессе : 
космического колонизирования ' 
заселена ближайшая планета : 
Альфа Центавра — Когната и сле- 
дующим на очереди стало со- + 
звездие Козерога. Для межзве- 
здных перелетов используются : 
гигантские корабли-города Сан- ' 


Бэкграунды смотрятся достаточно солидно - не чета 
примитивным космическим фонам Conquest: Frontier Wars. 


Несмотря на иллюзию трехмерности, мы по-прежнему 


воюем в одной плоскости. 


038 


` нетная раса Демонов. При этом 
` никакой предвзятости по OTHO- : 
: шению к Землянам у них нет, : 
: бьют просто так — из вреднос- : 
: ти, прямиком по морде. Но есть : 
’ и более корыстные существа в : 
: клубнично-сливочном космосе ! 
: — Витехи. Питаются они энер- : 
гией звездных кораблей, чем : 
‹ сильно досаждают как Земля- : 


: Демонов — что-то большое и 


: война, правда, абсолютно трех- 
| мерная и в открытом космосе, 
‹ CO множеством юнитов и высо- 
: копарной целью — уничтожить 
} базу врага. Роль базы у Землян 
играет один из Сандиверов, у 


летучее. Минерал для покупок 


| юнитов и турелей собираем 
: прямо с пролетающих мимо ас- 


тероидов. Непонятно только, 


} что там можно собрать? Но не в 
: этом суть. Еще обещают удоб- 
: ный интерфейс, не менее удоб- 
: ное управление, красивую 


ехмерную графику, Луну с не- 


Скорее всего, это корабль 
Витехов. Его можно узнать 
по характерной зеленоватой 


ауре. 


: ба, “свистящего” Витеха, по- 
` стоянно-мешающего нормально 
| развиться, и всякую, всякую 
: другую стандартную мишуру... 


: Уж не знаю, как там дела в дат- 
: ском королевстве — не бывал, 


но знаю, что таким сэкондхен- 
дом русскую душу не удовле- 


: творишь. Нам такой космичес- 


кой войны не надо. Был 
Homeworld - и до сих пор он ос- 
тается столпом. А 


: Starmageddon Bkyne с 


Dominion Wars и The Outforce - 
все это второй эшелон. 25] 
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В РАЗРАБОТНЕ 


SCREENS 


SUPERPOWER 


Михаил “Mihanic” Бузенков 


Только самый мудрый и достойный ученик решается бросить 
вызов своему учителю. A ужтак нагло — под зад да с трона — 
ивовсе событие, впрочем, не сегодняшнее. Жанр 
экономических симуляторов представляет уже давно не одна 
Civilization. Недавно вышедшая Europa Universalis 2 взяла 

и плюнула-таки в лицо Сиду Мейеру. Теперь вот GolemLabs co 
своей ЗирегРомег не прочь помять бока несчастному мэтру, ко- 
торый позорно бежал от конкурентов на поля для гольфа. Брать 
решили количеством и сомнительным качеством. 


strategy 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=C0F11149 


Дорогая, я увеличил : 
Цивилизацию : 

сли создатели Europa : 
Universalis делали став- : 

ку на оригинальную : 
предло- : 
жившую игроку вместо банального : 
доминирования мощную систему : 
дипломатии, команда Golemlabs : 
просто взяла и возвела в энную сте- 
пень все, что можно возвести. Вме- ' 
сто нескольких рас или держав - : 
сразу 140 стран, около 3000 реаль- : 
но смоделированных городов и: 
4000 тысячи различных юнитов. По- ‹ 
ка вы складывает, умножаете и при- ' 
кидываете, я пойду дальше. Ha вы- 


концепцию, 


Крупные иконки внизу пане- 
ли управлении облегчат пере- 
мещение по игровому меню. 


бор будет доступно сразу несколько 


сценариев, в каждом из которых i 


можно установить уровень сложно- 
сти, ограничение по времени, ко- 
нечную цельи средстваее достиже- 
ния. Например, захват мира Сене- 
галом. Амбициозно и очень сложно, 
учитывая обещанные возможности 
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DreamCatcher Interactive 
http://www.golemlabs.com/ 


Al. На смену заранее прописанным 
` скриптам пришел гибкий интеллект. 
: Компьютерне развивается по одно- 
: муитому же маршруту — он дума- 
: ет, экспериментирует и анализиру- 
: ет. Опять же пример: вы перебра- : 
` сываете свои войска к границе го- 
сударства, контролируемого Al, но 
: вдругпередумываете и возвращае- — 
: теихна этом жеходу. Противникбу- ' 
: зитьне станет, но возьмет на каран- 
` даш, что такой вариант развития со- ' 


GolemLabs 
март 2002 года 


: бытий у вас был и в-дальнейшем 
: возможна расплата; 


mihanik@gameland.ru 


: и включает в себя несколько типов 
: городов и баз. Индустриальные и 
: экономические центры окрашены 
: зеленым цветом. Их основная цель 
: — наращивание ресурсов, увели- 
’ чение валового национального 
: продукта и призыв новобранцев. 


Те самые иконки юнитов 
на увеличенной карте мест- 
ности — делайте выводы. 


: Производством военной техники и 
: научными разработками занима- 
: ются базы. На карте они выделены 
красным цветом и могут распола- 
: гаться как на поверхности: земли, 
: таки под ней (атомные бомбы). 


: Благосостояние государства oLie- 
: нивается пятью различными ресур- 
сами: мясо, злаки, ВНП, железная 
: руда и электроэнергия. На долю 
первых двух приходится наполне- 
: ние животов и амбаров населения. 
Талоны на MACO 
‹ Взглянем на карту мира. Каждое | 
государство:имеет четкую границу 


Здоровый и сытый гражданин — 
залог благополучия страны. ВНП 
является вашим главным экономи- 
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й 
Самое интересное, что запускать атом- 


ную бомбу можно будет только 
в конце недели. Подарок на уикенд? 


колхоз. Хотя при достаточно интенсивной до- 


быче железа в стойло можно завести и танки, а: 
великий американский народ (к примеру) пере- : 
молоть гусеницами в огромный гуляш. Не стоит : 


` стрельба; взрывы, крики, вздохи и прочие ду- 
: шевные и физические муки, но главное, что ни- 
: какого участия в этом ‘вы принять не можете... 
Мне лично режим так называемого “случайного 
ческим показателем на мировом рынке, без не- ! 
го ваша держава - в лучшем случае, большой : 
: Графическое исполнение боя заслуживает вся- 


свидетеля” надоел еще в Counter-Strike. 


ких крепких слов и идиоматических выражений. 
Никакой стрельбы, никакой суеты, одна иконка 
с изображением танка (заметьте не фигурка, а 


Далее'начинаются стрельба, взрывы, крики, вздохи и прочие 
душевные и физические муки, но главное; что никакого 
участия в этом вы принять не можете... 


забывать и о таком ценном ресурсе как элект- : 


роэнергия. На дворе SuperPower 1997 год — 
дрова нынче не в моде. 


Ход конем |: 
Жиреет враг. Уже не снится ему наша туфляв : 


кровавом обрамлении, а громоподобный 
эпитет про всемогущую “кузькину мать” те- 


перь не страшнее вчерашнего кошмара про : 


удорожание сахара. Пора вводить войска. 


В конце каждой игровой недели вы имеете пол- 
ное моральное право запустить атомную бомбу ' 
в любое место земного шара или начать воен- ' 
ные действия в реальном времени. Перед нача- : о 
лом боя вы получаете увеличенную карту мест- ‹ СКОЙ точки зрения — полная халтура. 
ности, а также возможность полностью иссле- : 
довать ее до ввода войск. Далее начинаются ‹ 
: счетчик жизней к нулю. Спрашивается о каких 
: 4000 юнитов шла речь? Быть может, это кустар- 
ные модели из 3D МАХ с гордым лейблом US 
military?.. С графикой разобрались — низкий 
похлеб из буржуйских подполий. 


Вот она гордость GolemLabs — танк 
ценой 5000000 долларов. С дизайнер- 


иконка!) медленно пожирает вторую, сводя 


: Воти все, закончились игры в войну и пласт- 
массовых солдатиков Агту Меп. Пришло 
: время большой политики. Но стрелка часов 
: бирегРомег остановилась лишь в несколь- 
: ких делениях от назначенной даты. Время 
: вышло, ответа нет, ход вновь перехолит к Си- 
: дуМейеру. 25] 
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к 
Воина штука 
угрюмая и более чем 
невеселая. Но мы 
постарались посмотреть 
на нее с другой стороны и 
нашли некоторые 
позитивные моменты. 
Читай в номере все о 
ядерном оружии, кучу 
инфы о новинках 
вооружения, о том, как 
шпионят друг за другом 
сверхдержавы и многое 
пругое. Проникнись =. 
стилем oy ee : 
побывай на 
выиграй Е 
Калашникова. 


gto 


вгений Филимон 
neiromant@gameland.ri 


рае) a 
И = 


a 


Есть немногочисленная когорта разработчиков, которых можно причислить 
к настоящим художникам. Творцы создают игры для услады собственной 

души — может, из-за любви к искусству, а может, по причине 
гипертрофированного эгоизма. Но в любом случае именно из-под их пера 


выходят игры, которые надолго обосновываются в наших сердцах. 


Жанр: RTS Издатель: Ubi Soft Разработчик: Edgies 
Количество игроков: 1 Онлайн: http://www.ubi.com/US/Games/darkplanet/ Дата выхода: март 2002 года 


Дополнительная информация: 


ак это ни печально, но : 
товарищи из Creative : 
Edge Software (она же : 


Edgie) к данной кате- : 
гории разработчиков не OTHOCAT- : 
ся. Проект под названием Dark ' 
Planet: Battle for Natrolis, раз- . 
рабатываемый ими в данный MO- ' 
мент, представляет собой Knac- : 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=C0F10742 


сическую RTS, при перечислении : 


особенностей которой бывалые = | 


игроки сразу и безошибочно оп- : 


ределят, что и откуда «позаимст- 


вовали» (будем выдержаны) раз- 


работчики. 


Начнем с сюжета. Уже в который : 
раз наступило будущее. Heno- ‹ 


По словам создателей Dark Planet, удобный 
интерфейс — одна из главных составляющих 
хорошей игры, поэтому на проработку оного 
потрачено немало сил и времени. 
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: мерно технологически развитые 
: люди порядком осквернили соб- 
: ственную колыбель и, израсходо- 
О een Gla Peauara = разве нет в этом привкуса кровавой романтики? 
: правились искать лучшей жизни. | 

: Результатом поиска стала плане- ! 
ta Натролис. Неплохой климат, а 
: главное, огромные залежи цен-' 
: нейшего минерала, названного ' 
: впоследствии Кристалл (Crystal), : 
: и других полезных ископаемых : 
: сделали Натролис первой в спис-_ 


ке кандидатов на планетарное 
окучивание. 


Однако вскоре выяснилось, что 
на планете обитает коренной на- 


родец, отзывающийся на кличку : 


: сорин. На вид — сильно эволюци- 
 онировавшие ящерицы. На вкус — 
: не пробовали. Раса оказалась 
: вполне разумна и, больше того, 
: неслабо развита в плане магии. 


Как ни странно, но ей не при- 
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Чарльз Харрибей, продюсер Dark Planet, считает 
смешение жанров научной фантастики и фэнтези 
одним из основных достоинств и, если хотите, 
изюминок проекта. 


В игре будет задействован специальный движок, 
отвечающий за погодные условия и их влияние 
на окружающий мир. Например, при порыве вет- 
ра все деревья будут старательно колыхаться 

и крениться в соответствующую сторону. 


В РАЗРАБОТНЕ 


SCREENS 


Когда-то давным-давно огромные корабли бороздили моря 

и океаны нашей планеты. Каждая мало-мальски уважающая 
себя морская держава имела несколько подобных исполинов, 
способных в одиночку изменить ход сражения. Тяжелый 
броненосец мог без особых усилий пустить ко дну целую 
эскадру. Гиганты носили гордое имя, которое было таким 

же величественным, как и они сами, — дредноуты. Однако 
время неумолимо диктовало свои законы — скорость 

и маневренность оказались эффективнее огневой мощи и брони. 
Дредноуты уступали позиции линейным кораблям и линкорам. 


multiplayer 3D action 
до 32 
не объявлена 


ТВА Xenopi Studios 
http://www.xenopi.com/dreadnoughts.htm 


коло полугода назад : 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF8922 
малоизвестная фирма ! 
Xenopi Studios заявила 


о разработке проекта 


под названием Dreadnoughts 
Речь в нем пойдет не о морских ис- 
полинах, а об их потомках из дале- 
кого будущего. Дредноуты снова 
возродятся. Огромные космичес- 
кие корабли станут идеальными 
машинами для штурма планет ивы- 
садки десанта. Именно десантники 
— суровые ребята, закованные в 
прочные латы, — станут главными 
героями Dreadnoughts. 


Игра четко ориентированна на лю- 
бовь народных масс к сетевым ба- 
талиям. Отсюда и почти полное от- 
сутствие сюжета. Времена Unreal 
Tournament прошли — видно, мало 
кому интересно читать биографии ; 


Интересно, можно ли высаживаться на во-он те площадки на 
заднем плане? Для снайпера лучшей позиции и не придумать. 


: бойцов на пять страниц мелким 
шрифтом. Массы ждут pure action 
: без лишних изысков. Извольте по- 
г лучить. 


: больше всего напоминает анало- 
гичный проект Tribes. Те же Огром- 
: ные Открытые Пространства (мо- 
жет, введем аббревиатуру, а?), 


сдобренные изрядным количест- 
вом приятной на вид растительнос- 


i шили ввести в игру несколько MO- 
: ментов, в корне меняющих наши 
: представления о сетевых шутерах. 


А вот и солдаты. Очень напоминают персонажей 
из 5th Element. Корабль, кстати, тоже. 
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: На данный момент Dreadnoughts 
: выясняется наличие в игре такого 
: оригинального класса, как коман- 
: дир. Его присутствие едва не за- 
ставило меня приписать слово 


ти, те же высадки десанта, те же : 
воздушные бои. Однако есть и OT- : 
личия. Xenopi Studios всерьез ре- 
: орудует внизу, появился маркер, 
: определяющий, куда надо бе- 
: жать. Нечто подобное нам обе- 


DREADNOUGHTS 


Илья Сергей kogotok@gameland.ru 


Дредноут, вид изнутри. 
: Оцените размах махины. 


Для начала стереотип. Без клас- 
сового деления, появившегося в 
незапамятные времена Теат 
Fortress, ныне не представляет 
: свое существование ни один mul- 


tiplayer FPS. Инженеры, снайпе- 


| | pa, штурмовики — стандартный 
джентльменский набор. Ну да, 
: все мы не совершенны, но неуже- 
: ли нельзя придумать что-нибудь 
эдакое? Например, обучение, не- 
посредственно во время боя — 
: это уже более серьезный разго- 
: вор. А то родился снайпером, 
снайпером и умрешь — скукота. 


Интереснее становится, когда 


На десерт разработчики готовят нам бои 
дредноутов. Координировать действия боевой 
машины предстоит опять же командиру, 

‚: только уже от первого лица. 


: strategy в графе “жанр”. Судите 
: сами: сидит себе этот бравый па- 


рень на борту дредноута и не спе- 
ша выдает бойцам целеуказания. 
Задал пункт — и у солдатика, что 
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: - 
МТ" Вт = ыы: 


щалось в так и не вышедшей : 


Team Fortress 2, да будет светлой 
ее память. 


На десерт разработчики готовят : 


нам бои дредноутов. Координиро- 
вать действия боевой машины 
предстоит опять же командиру, 
только уже от первого лица. Впро- 
чем, никто не мешает нескольким 
десантникам засесть за гашетки 


стационарных орудий и помочь : 


ему. Будут и такие нюансы, как на- 
личие наиболее уязвимых частей 
дредноута (энергоблоки, двигате- 
ли...), попадание в которые суще- 
ственно снизит боевой потенциал 


Солдат нам сейчас не важен — обратите лучше внимание 
на растительность. 


корабля. Командиру также придет- 
ся постоянно думать об энергообе- 


спечении судна. Например, если : 
: ресная. Настораживает только не- 
: желание последних делиться по- 


требуется провести массирован- 
ную атаку — необходимо перена- 


править всю энергию на орудия, а : 
: ночной игры. Хотя в скором време- 


если приходится спасаться бегст- 


вом — сместить энергобаланс В 
вакансию сценариста. 


сторону двигателей. 


: Вот такая вот получается игра. Cy- 
: дя по скриншотам красивая, а по 


уверениям разработчиков — инте- 


дробностями относительно оди- 


ни Хепор! Studios объявит открытой 
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e-shop 


http: //www.e-shop.ru 


99 фк 


Ultimate Builder Set До олниельный 
=” op 


a 
© 

war 
an 
ew) 


Система Robotics 
Invention System 2.0 
программируемая с компьютера 


Droid 


Ultimate Developer Kit 


Дополнительный 
Accessory Set 


набор 


нот Го] 


Vision 
Command 


Dark Side 


Дополнительный . 
Developer Kit 


набор 


Заказы по интернету - круглосуточно 


ПРИ ПОНУПНЕ НАБОРОВ ФУТБОЛКА 


HA сумму 350$ 


(095) 798-8627, (095) 928-0360, 928-6089 


с a {3 


wren@gameland.ru 


Capcom в очередной раз нас удивляет. Посудите сами: гонки, тех- 
нология Cel Shading, сетевой режим и никаких ссылок 

Ha Resident Evil, Street Fighter или Mega Man. Все вполне 

серьезно и оригинально вплоть до названия. Auto Modellista — 

это такая же заявка на начало новой хитовой серии, как и Devil Мау 
Cry вкупе с Maximo. Разработчикам осталось сделать самую 
малость — реализовать свои обещания на должном уровне. 


Жанр: racing Издатель: Capcom Разработчик: Capcom 
Количество игроков: до 8 Онлайн: http://www.capcom.com Дата выхода: весна 2002 (Япония) 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=C0F11155 


одозрения насчет ap- : 


кадности игрового 


процесса, вызванные | 

мультяшной графи- : 
кой в стиле Jet Set Radio, достаточ- ' 
но быстро рассеиваются. Auto ' 
Modellista скорее представляет : 
нечто среднее между : 
Metropolis Street Racer и Gran : 
Turismo. Игровой процесс не сво- : 
дится к соперничеству двух гонщи- : 
ков; судя по скриншотам, на трассе : 
одновременно могут появиться и : 


собой 


все восемь автомобилей. Именно 
такие 
уличные гонки с серьезной систе- 


мой модификации машин, зараба- 


ный конкурент игр а-ля Gran 


тенциально скучных деталей. 
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многопользовательские : 


В игре будут Nissan Skyline GT-R, : 
: Suzuki Cappucino, Toyota Celica, : 
Honda $2000, : 
Lancer : 
Evolution VIl и Daihatsu Move. Oc- : 
тальные машины на скриншотах ' 
пока опознать сложно, ведь игроку : 
предоставляется достаточно ши- : 
рокая свобода в плане модифика- : 
ции своего железного коня. И дело : 
TyT He только в изменении характе- ' 
ристик— в сетевой гонке, даещеи : 
мультяшной, очень важно выде- : 
| литься в плане оформления авто- | 
мобиля. Название как раз и наме- : 
кает нам на то, что B Styling Mode 
следует заходить как можно чаще, ' 
как минимум, перекрашивая автов : 
наиболее симпатичный цвет и ве- : 
шая на него какой-нибудь ориги- : 


Subaru Impreza, 
Mazda RX-7, Mitsubishi 


нальный логотип. 


Основным козырем игры может : 
стать сетевой режим, ведь прямых : 


: ГЛяДНо 


PREVIEW 


кой-то один недостаток (в нашем 


случае — графика) не провалил 


весь проект. В плане же поддержки 


сети все будет довольно стандарт- 


но (читай, обещают полноценный 
многопользовательский режим). На 


: трассе смогут соревноваться одно- 
| временно несколько игроков, при- 
‚ чем у них будет возможность об- 
| щаться друг с другом. Capcom на- 
| деется создать некое сообщество 


геймеров, которые будут висеть на 
серверах игры, хвастаться фотогра- 
фиями автомобилей и рекордами, 


© образовывать команды и устраи- 
| ватьмеждуними соревнования. До- 
: пускается и обмен запчастями к ав- 
: томобилям. Понятно, что для пол- 


| ноценного использования сети по- 
: надобится клавиатура — чат реали- 
: зован обычным образом, без всяких 
: ухишрений-упрощений в 
: Phantasy Star Online. Кроме разгля- 
: дывания окошка с кучей фраз мож- 
: но будет и встретиться в гараже 
: “лицом к лицу” (точнее, “капотом к 
: капоту”), в результате чего разговор 
: станет больше похож на то, что ис- 
: пользуется в сетевых RPG — комик- 
: соподобные облачка с фразами. 
: Вообще же, судя по скриншотам, 
: все сетевые возможности очень ор- 


духе 


ганично вписываются в общую 


конкурентов в ближайшее время не ‹ 
предвидится. С другой стороны, : 
гонки — все же не самый популяр-' 
ный жанр среди завсегдатаев сети ' 
: uw Daytona USA на Dreamcast это на- 
продемонстрировала. : 
Именно поэтому Сарсот прораба- 
структуру игры, так что в оффлайне 
: Auto Modellista наверняка потеря- 


Представьте себе полноценный рисованный 


тыванием денег, постепенным об- i В 
новлением парка автомобилей и. аниме фильм с погонями по улицам ночного 
реалистичной физикой и есть глав- : Токио под дождем => причем все это генерируется 


р ‚ в реальном времени на основе трехмерных 
Turismo, выгодно отличающийся от моделей! Динамические источники света, 
них дружественным отношением к : 


новичкам и сглаживанием всех no. ПЫЛЬ И грязь под колесами, реалистичные 


‚ погодные эффекты... все как у больших. 


тывает все аспекты игры, чтобы ка- 


Уникальные световые 
эффекты позволят вам уви- 
деть ночные трассы так, как 
ихеще не видел никто. 

Если у вас, конечно, нет про- 
тивопоказаний к Cel Shading. 


: етнемалую часть своей прелести. 


: В целом xe, Auto Modellista — 
: проект крайне многообещаю- 
: щий, хотя скорее всего его ожи- 
: дает судьба Phantasy Star Online 
и Jet Set Radio — множество Ha- 
: град на выставках и достаточно 
: скромный по меркам Capcom 
: коммерческий успех. 2] 
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MiIniPREVIEW 


BEAM 
BREAHERS 


Жанр: racing 
Издатель: Fishtank Interactive 
Разработчик: Similis 
Онлайн: http://www.similis.de 
Дата выхода: I квартал 2002 года 


ATMA: 


THE MYTHIC LIGHT OF INDIA 


Жанр: adventure 
Издатель: TBA 
Разработчик: Vinayak 4Dgames 
Онлайн: http://www.4dgames.com/ 
Дата выхода: IT квартал 2002 года 


Нью-Йорк будущего. Гигантские небо- 
скребы из бетона и стекла рвутся к не- 
бу, на грешной земле в их тени совершенно 
не осталось места для бесконечного транс- 
портного потока... Вспомните фильм “Пятый 
элемент” - игра Beam Breakers перенесет 
вас в примерно такой же задыхающийся от 
пробок мегаполис. 


1 


Огни неоновой рекламы, светоуказатели 
трасс и бесчисленное множество снующих 


2 Существует стабильный спрос Ha 3a- 

думчивые “бескровные” игры, где есть 
возможность побродить по безлюдным таин- 
ственным местам, полюбоваться красивей- 
шей графикой и получить пищу для мозгов в 
виде неспешных пазлов или хитросплетений 
сюжета. Да-да, TOT самый Myst, кто бы сомне- 
вался... 


Индийская мифология нечасто встречается в 
компьютерных играх. Atma станет исключе- 
нием. Шива, Вишну, гималайские йоги, меди- 
тация и карма — непременные атрибуты 
страны, где корова считается священнейшим 
животным. Технически игра построена на 
туда-сюда летающих автомобилей — вот что 
будет сопровождать игрока, выступающего в 
роли водителя (пилота?) одного из подобных 
транспортных средств. На экране одновре- 
менно можно будет наблюдать десятки, а то 
и сотни беспрестанно движущихся объектов. 
И при этом разработчики обещают на сред- 
нем компьютере (хм... смотря что считать 
средним) не менее 60 кадров в секунду. Ра- 


зумеется, при таком интенсивном движении 
не обойдется без столкновений, все разру- 
шения и поломки будут визуально отобра- 
жаться на модели автомобиля. Управление, 
как и в любой аркадной гонке, обещает быть 
простым и удобным. 


движке Epic’s Unreal Warfare, что позволяет 
использовать невероятно красивые ланд- 
шафты, модели с тысячами полигонов и не- 
поддающуюся описанию игру света и тени. 


Осталось только дождаться выхода игры и, 
кто знает, вдруг вым откроете в себе талант 
пианиста, ибо ловкость пальцев в Веат 
ВгеаКег$ наверняка понадобится! 


Что же, посмотрим, можно ли будет жить в 
мире, созданном ребятами из 4Dgames, бла- 
го до выхода игры осталось всего лишь не- 
сколько месяцев. 


blade@gameland.ru 
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В РАЗРАБОТНЕ 


Жанр: RTS 
Издатель: ТВА 
Разработчик: АМС Creation 
Онлайн: http://www.amc.ro/ 
Дата выхода: I квартал 2002 года 


3 No Name War, очередная стратегия в pe- 

альном времени, поведает нам о круше- 
нии грузового корабля, перевозившего солдат 
и ученых в криогенном состоянии, на неизвест- 


ной планете в отдаленном уголке Вселенной. 
Задача оставшихся в живых — остаться тако- 
выми и в дальнейшем... 


В игре будет присутствовать более 90 раз- 
личных типов боевых юнитов, около 80 стро- 
ений и 25 неигровых персонажей. 3 совер- 


шенно разных расы, меняющих свое поведе- 
ние в зависимости от действий противника, 
разрушаемый ландшафт, смена дня и ночи — 
это далеко не полный список ожидаемых 
возможностей игры. Кроме внушительных 
цифр, No Мате War может похвастаться 
элементами РВС, удачно (как надеются раз- 
работчики) вплетенными в жанр ВТ$. Это 
значит, что, по крайней мере, один персо- 
наж, Лидер, сможет повышать и совершен- 
ствовать свои навыки после каждой миссии. 
А те, кому надоест одиночная игра, будут 
иметь возможность сразиться с друзьями 
через Интернет или локальную сеть (до 16 
человек). 


Прочистите свои мышки, профессионалы так- 
тико-стратегической мысли, в | квартале 2002 
года вас ждут новые победоносные шествия в 
стан врага во главе собственной армии! 


MINnIPREVIEW В РАЗРАБОТНЕ 


Жанр: MMORPG 
Издатель: Elysian Online 
Разработчик: Elysian Online 
Онлайн: http://www.agesofathiria.com/ 
Дата выхода: не определена 


а Как, вы еще не провели себе высокоско- 
ростной, не менее 256 kb/sec, Интернет? 
Тогда игра Ages of Athiria не для вас... 


Невероятно высокие требования к качеству 
связи, пожалуй, единственный недостаток 
многопользовательской RPG от Elysian 
Online. Но, согласитесь, что 50 тысяч игро- 


ков на одном сервере — это неслабо. Под 
стать размаху разработчиков будет и мир 
Ages of Ата: управляемые игроками го- 
рода, развитая система гильдий, возмож- 
ность изменения игры без специального ска- 
чивания патчей (подобные вещи будут про- 
исходить в “фоновом” режиме, не отвлекая 
игрока). Разумеется, присутствует фэнте- 
зийная магия и разнообразные скиллы. Ин- 
тересный момент — другого игрока можно 
будет не только убить, но и нокаутировать, 
что не считается убийством. Это особенно 
полезно, так как PK (player killing) будет жес- 
токо караться. 


К сожалению, пока многие вопросы остаются 
без ответа (в том числе, система магии, РК, 
состояние после смерти и т.д.), но уже сей- 
час этот проект кажется многообещающим и 
интересным во всех отношениях. Хотя и не 
для всех - см. первый абзац. 


=] 


Жанр: RPG 
Издатель: Fishtank Interactive 
Разработчик: Arkane Studios 
Онлайн: http://www.arxfatalis-online.com/ 
Дата выхода: IT квартал 2002 года 


То, чего так долго ждали поклонники традиционных 
5 RPG вроде Ultima Underworld, свершится в 
ближайшее время. Вид от первого лица, классическая 
схема игрового процесса и... технологически 
совершенный графический движок, отвечающий 
реалиям настоящего времени - не об этом ли мечтали 
фанаты жанра? 


Сюжет АВХ Fatalis связан с сатанинским культом, 
служители которого пытаются материализовать жуткий 
объект своего поклонения. Главный герой должен 
остановить мерзавцев до того, как те успеют завершить 
свои ритуалы. Разумеется, в процессе прохождения вам 
суждено встретиться с огромным количеством МРС, 


некоторые из которых смогут оказать существенную 
помощь в борьбе с неформально настроенными 
гражданами. Существует также возможность подслушать 
разговоры стражников или беседу нетрезвых гоблинов, 
рассказывающих другу другу анекдоты. Магическая 
система также довольно оригинальна: нужно повторить 
мышкой очертания символа одной из 40 рун. 


blade@gameland.ru 
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GRAND THEFT АЧТО Ш REVIEW 


Пока владельцы PC с нетерпением ждут 
хоть каких-то новостей о скором выходе 
на их платформе долгостроя под названи- 
ем Grand Theft Auto 3, игра вот уже почти 
полгода не слезает с верхних строчек 
консольных хит-парадов по всему 

миру, разошедшись только в 

: Америке тиражом более 2 

к a миллионов экземпля- 

` ров. Для издательства 
Rockstar необходимость 

портирования уже поте- 

pana целесообразность — 

продаж GTA3 на PS2 хватит 

не только для того, чтобы 

окупить расходы по раз- 

работке. Останется ещеи 

на хороший бутерброд счер- 

HOM MRDON. 


Рисунок 
Сергея Гавриша 


action 


Дополнительная информация: 


Сергей Овчинников 


Королевство кривых зеркал 
сновы основ игрового 
процесса СТА построены 
на несколько искаженной 
и гротесковой модели со- 
временного общества. 

Иными словами, разработчики взя- 
ли да и вывернули наш мир наиз- 
нанку, в результате чего из него 
высыпалось практически все доб- 
ро, а жизненные ценности поменя- 
ли знак «плюс» на «минус». У нас 
тоже есть грабители, бандиты, ма- 
фия, проститутки, коррумпирован- 
ные чиновники и прочие предста- 
вители «благородных профессий». 


Rockstar 


DMA Design 


http: //www.rockstar.com 


на нашу современность. He думай- 
те, что в этой игре вам будет отве- 
дена роль благородного рыцаря, 
который в одиночку справляется с 
наглой мафией. В этом мире при- 
дется играть по совершенно дру- 
гим правилам. Вы - простой наем- 
ник, который за солидную денеж- 
ную сумму готов выполнить любое 
задание. Любое. 


Последний герой, не свой, 
He чужой... Нет, это не отсюда 
Безымянный герой GTAS - лич- 
ность таинственная. Мы ничего не 
знаем ни о нем самом, ни о его 
родственниках, ни о причинах, по- 
будивших его встать на тернистый 
путь наемного гангстера и убийцы. 
Простите, но это вам не Final 
Fantasy. Все, что нам известно - 


Обязательные эффекты “размазывания” освещения здесь применены 
чрезвычайно грамотно. В результате СТАЗ становится одной из самых 
атмосферных игр современности. 


Но в СТА 3 они составляют не тра- 
диционно малую часть населения, 
а добрую его половину. Причем 
вторая половина - это вездесущая 
полиция, безуспешно пытающаяся 
хоть кого-нибудь засадить за ре- 
шетку. Все остальные «граждан- 
ские лица» присутствуют лишь B ка- 
честве источников транспортных 
средств и потенциальных жертв 
дорожно-транспортных приключе- 
ний. Игровой мир GTAS - это злая, 
но достаточно правдивая пародия 


парень недавно вышел из тюрьмы 
и теперь ищет работу, достойную 
такого умного, образованного и 
интеллигентного человека. Боссы 
различных криминальных группи- 
ровок Liberty City рады предложить 
ему богатый спектр поручений. В 
игре за считанные минуты можно 
сменить десятки различных про- 
фессий: от курьера, доставляюще- 
го пакеты с наркотиками, до снай- 
пера, собирающегося за один при- 
сест «снять» всю элиту колумбий- 


http://www.gameland.ru/a 


ской мафии. Нелинейность игры и 
полная свобода выбора проявля- 
ются в GTAS практически во всем. 
Вы можете следовать или не сле- 
довать основному сценарию раз- 
вития действий. Практически все- 
гда можете выбирать между не- 
сколькими мафиозными покрови- 
телями, причем перейти на другую 
сторону теоретически можно даже 
в том случае, если ты успел серьез- 
но насолить конкурентам. 


Не нравятся большие «сюжетные» 
миссии? Можно заняться выполне- 
нием многочисленных подквестов 
или просто меланхолично пока- 
таться по городу в поисках много- 
численных секретов. Поскольку в 
игре можно угнать практически лю- 
бую машину - от «Ягуара» какого- 


7 7 / 


нибудь старого дуралея-бизнесме- 
на до такси, «скорой помощи» и да- 
же полицейской машины — то, со- 
ответственно, открываются неис- 
черпаемые возможности по при- 
менению транспортного средства. 
Хочется поработать таксистом? 
Нет проблем, вози пассажиров и 
получай за это деньги. Можно под- 


работать на машине службы 03. Ес- 
ли посчастливится угнать пожар- 
ный агрегат, появляется возмож- 
ность неплохо развлечься, выез- 
жая на тушение пожаров. Для са- 
мых извращенных игроков даже 


Полиция не упускает ни одной 
возможности как следует поохотиться 
на игрока — применяются вертолеты 
и даже танки. 


предусмотрена возможность охоты 
на преступников в полицейском ав- 
томобиле. Причем, как и за все об- 
щественно полезные дела в Liberty 
City, за поимку бандитов предусмо- 
трена неплохая компенсация. 
Впрочем, основной фокус все же 
установлен на криминальной дея- 
тельности под заказ с оплатой по 
факту. Связь с мафиозными глава- 
рями, как и в прошлых сериях, 
можно держать по телефону или по 
пейджеру. Однако теперь важные 
задания боссы раздают лишь при 
личной встрече - именно таким об- 
разом в @ТАЗ продвигается впе- 
ред сюжетная линия. В ходе про- 
должительных «бесед на движке» 
вы узнаете немало интересного о 
жизни B Liberty City и об обществен- 
ном устройстве города. Особо по- 
казательны в этом смысле «лири- 
ческие» миссии, когда, например, 
от вас требуется собрать по всему 
городу и доставить к особняку мэ- 
ра города своеобразный подарок 


C й А 


Дмитрий Эстрин 


Дубина против пистолета сраба- 
тывает не всегда. Но рискнуть стоит. 


от одного из боссов мафии - пять 
отборных девиц для очередной ве- 
черинки. 


Уприроды нет плохой погоды 
Разговор о технических новациях 
СТАЗ, пожалуй, стоит начать с то- 
го, что игра создана на базе движка 
не слишком успешного премьерно- 
го проекта Ha PS2 Midnight Club: 


GTAS — главный 
омиг 


Street Racing. Все те же достаточно 
простые архитектурные ансамбли, 
яркие эффекты освещения, не 
слишком высокая реалистичность. 
В общем, казалось бы, не Бог весть 
что. Тем не менее, те технические 
решения, которые B Midnight Club 
He срабатывали, в GTAS зажглись 
новыми красками и предстали пе- 
ред нами в совершенно другом 
свете. Liberty City, плод воспален- 
ного воображения дизайнеров, го- 
род концептуальный, гротесковый. 
Ему совершенно не нужна патоло- 
гическая реалистичность. Услов- 


›койствия В тихом, 
ac ровой индус 


es 


ность коробок-зданий, угловатые, 
хотя отлично детализованные ге- 
рои и яркие, размазанные пучки 
света, растворяющиеся в тумане 
ночных улиц — вряд ли можно при- 
думать что-нибудь лучшее для со- 
здания правильной атмосферы. И 
вот удивительная штука. Несмотря 
на то что дождь проливается на 
улицы Liberty City He так уж и часто, 
у меня лично после долгих часов 
общения с игрой сложился образ, в 
котором город вообще всегда оку- 
тан водяными парами, растворяю- 
щими в себе людей, объекты, со- 
бытия. Что-то вроде футуристичес- 
кого Лос-Анджелеса из Blade 
Виппег Ридли Скотта. Вот что зна- 
чит мастерски создать атмосферу! 


В СТАЗ очень мало текстур, — 
стандартная и стабильная «бо- 
лезнь» PS2. К нашему удивлению, 
здесь эта проблема совершенно не 
напрягает. Куда приятнее видеть 
качественные модели, достойную 
физику и минимальное число ба- 


Угнать можно, в принципе, 
что угодно. Но по-настоящему 
хорошая тачка попадается редко. 
Вот и приходится кататься на 
раздолбанных семейных минивэнах. 


роцесса. 
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ВЕ \УТЕ \М/ GRANDTHEFT AUTOIII 


№ На дождь в СТАЗ обычно не обращаешь внимания. Вода, льющаяся 
с неба — это основная составляющая атмосферы, а не игрового процесса. 


гов. Что касается последних, то 
они, конечно же, присутствуют, как 
и во всякой игре с наличием пол- 
ной свободы действий. Иногда из- 
за какой-нибудь ошибки непра- 
вильно разворачивается дальней- 
ший ход действий. Изредка возни- 
кают ситуации с выполненной, но 
отчего-то проваленной миссией. 
Впрочем, все это мелочи. Для 


Rockstar — 
Новая звезда 


Компания Rockstar — от- 
нюдь не новичок на игро- 
вом рынке, хотя появилась 

эта марка действительно 

совсем недавно. Дело в том, 
что в 1998 году издательст- 
во Take2, которое до этого 
работало исключительно на 
РС-рынке, причем в послед- 
ние годы чрезвычайно не- 
удачно, решило выйти со 
своими проектами на ры- 
нок игровых консолей. 
Чтобы не отталкивать по- 
тенциальных покупателей 
потерявшей вес маркой 
Take2, компания решила за- 
пустить свой приставочный 
бизнес под новым лэйблом 
Rockstar. Первые проекты 
компании вышли одновре- 
менно с американским де- 
бютом PlayStation 2 - это 
были Midnight Club: Street 

Racing и Smugglers Run. 
Чуть позже вышел проект 
Oni от знаменитой студии 

Bungie, которую забрала 
под свое крылышко корпо- 
рация Microsoft. Первый 
же собственный суперхит 

принесла марке Rockstar 

студия ОМА Design с 
СТАЗ. Ну, а в конце фев- 
раля на прилавках появился 
еще один провокационный 
продукт от Rockstar — симу- 
лятор уличных беспорядков 
State of Emergency. 


столь крупного и разнообразного 
проекта пара-тройка неотловлен- 
ных ошибок - это тоже в каком-то 
смысле часть игрового процесса. 


Слабое звено 
Любимый раздел любого игрово- 
го (да и не только) журналиста. 
Теперь можно отвести душу и 
указать разработчикам их место. 
Они должны трудиться, не покла- 
дая рук, а нам предоставляется 
возможность одним росчерком 
пера (хммм... анахронизм) пере- 
черкивать плоды их многолетней 
работы. Отчего-то сегодня кри- 
тиковать творение DMA Design 
совсем не хочется. Конечно, 
можно выдать долгий и достаточ- 
но занудный список того, что в 
СТАЗ сделано не так, как хоте- 
лось бы. Эта миссия слишком 


сложна; в той погоне я бы задей- 
ствовал не три машины, а трид- 
цать три; этот поворот событий 
получился слишком неожидан- 
ным; здесь страдает дизайн; там 
хромает управление; целиться 
слишком сложно... И так далее, 
не буду перечислять до конца. 
Вопрос лишь в том, можно ли с 
этим жить, играть и получать удо- 
вольствие от времени, проведен- 
ного за экраном. Ответ на этот 
вопрос: «да!». Даже при всей 
своей легкой неуклюжести, ино- 
гда встречающемся занудстве и 
ряде незначительных просчетов 
в игровом дизайне, @ТАЗ все 
равно остается одним из самых 
ярких явлений на современном 
игровом рынке. 25] 
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м АНУ COMP TE 


Русская версия 
самой ожидаемой игры 
Спрашивайте 


в MAE 


300 _ 


— | 


storm Over EUrOpG _ 


RTS Darxabre 
The thirteen production 
http://www.hooligans-thegame.com/ 
PIT 300, 32 MB RAM 


Дополнительная информация: http://www.gameland. 


ru/articles/common/game.asp?code_cat= COF5537 


Become the most notorious group of Hooligans! За одну эту 
фразу игру отказались издавать все более или менее со- 
лидные паблишеры. Обилие в пресс-релизах слов \о- 
lence, chaos, mayhem заставляло пускать скупую муж- 
скую слезу. Однако при запуске Hooligans: Storm Over 
Europe оказалась убогой игрой, которая не в состоянии 
держать в напряжении более пяти минут и не имеет за 
душой POBHbIM счетом ничего, кроме тупой жестокости. 
Вердикт: забава для узколобых. 


Виктор Перестукин 


гры давно отчаянно и це- 
ленаправленно раскачи- 
вают колыбель с таблич- 
КОЙ «развлекаловка». А 
мальчик-то вырос. За не- 
которые игры без длительной 
подготовки и чтения толстенных 
фолиантов и садиться не следу- 
ет. Другие поражают уникальнос- 
тью дизайнерского искусства. 
Третьи спекулируют актуальными 
проблемами — и это в играх уже 
норма. Такова HSOE. Игрушка, с 
точки зрения игрового процесса 
ничего не представляющая - по- 
средственная RTS. За HSOE люди 
садятся ради темы, которую игра 
усиленно раскручивает. дить будем строго по геймплею. 
Не понравится — тогда берегись, 
и никакая political incorrectness 
(политНЕкорректность), столь 
редкая в наше время, не спасет 
игру от позорного столба. 


Тысяча извинений, но у нас игро- 
вой журнал, а не какой-нибудь 
фанатский самиздат-фэнзин 
“Смерть Врагам” — судить-ря- 


Люди, предпочи 


Виктор Перестукин de 


С й А 


Дмитрий Эстрин 


Одна из зрелищных миссий, но с недостатком — финальная. Увидят немногие. 


Чем HSOE будет удив- 

лять опытного и разбор- 

чивого игрока? Убийст- 

вом полицейских, потреб- 
лением наркотиков, погро- 
мами? Это лишь детали иг- 
рового процесса. Одиннад- 
цатью уровнями-миссиями? 
Ну, нормальный человек выдер- 
жит не более пяти-шести. Как до- 
весок разработчики добавили ну- 
левой по интересу многопользо- 
вательский режим. Лишить игру 
популярного хулиганского антура- 
жа - и убойный хит захиреет на 
глазах. Визг по пово- 

ду того, что при- 
сутствие на- 
cunna в ur- 


2 a | г ee ar 


pax с лихвой окупает ущербный 
процесс, считаю глупостью. Кто 
помнит Gangsters 1 и 2? Как встав- 
ляли “перья” под ребра копам и 
устраивали на улицах кровавый 
disaster? О, там было все. Так вот, 


я в стратегии, 
ых 0 
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HOOLIGANS: STORM OVER EUROPE 


№ Прорыв к стадиону равен 
взятию Рейхстага — за каждым 
поворотом новые враги! 


по сравнению с ними НЗОЕ 
выглядит мелкой шкодой. 


Примитивного Тип’а, что со- 
провождает обычно такие иг- 
ры, и того нет. Разработчики 
предлагают усаживаться за 
HSOE, откупорив бутылку пи- 
ва. А почему не бутылку вод- 
ки, чтоб было веселей? Мо- 
жет, наклюкаться и вообще не 
играть? Драйва-то нет! Вос- 
принимать игру с хитрым 
прищуром как этакую иро- 
нию, пощечину обществу так 
же не стоит. Все говорит о 
том, что здесь главный — ко- 
шелек, а не идея. На офици- 
альном сайте игры после ре- 
лиза не работали (загибаем 
пальцы): форум, F.A.Q., раз- 
дел тактики. Но уже вовсю 
развернулась бойкая торгов- 
ля с лотка разнообразным 
тряпьем и атрибутикой с ло- 
готипами HSOE. Красуются 
победные надписи о лидерст- 
ве в чартах продаж. Хитроум- 
ные парни из 13 Studio сей- 
час, наверное, в восторге 
скачут на кроватях в дешевом 


№ Толкучка у стадиона 
напоминает приезд каких-ни- 
будь “Рук Верх” в провинциаль- 
ный город Любучаны. 


Kombat и притча во языцах, 
кровавая брызгалка Postal. 


Совсем уж бездарной игру, 
конечно, не назовешь, но при- 
числять себя к RTS, то есть к 
стратегиям, ей не позволи- 
тельно. Юродивый отпрыск 
семьи RTS Yuri’s Revenge и тот 
не лишен эпитета “тактичес- 
кий”. Мультиплеер лучше лак- 
мусовой бумажки определяет 
профпригодность. 


Задания звучат нарочито серь- 
езно. You are in the army now. 
Разобраться в игре и бравым 
наскоком добраться до 4-5 
уровня займет не больше 20 
минут. Я был несколько удив- 
лен, узнав, что у малюсеньких 


|| Вглядываясь в происходящее на экране, начинаешь задумывать- 
ся, что максимальное разрешение — не самая лучшая идея. 


мотеле, обалдело кидаясь 
пачками денег. А что покупа- 
тели? О! Я уже вижу разоча- 
рованные физиономии фут- 
больных фэнов, купивших се- 
бе этот фетиш и недоумеваю- 
щих: “и это все?”. Ага! С деся- 
ток однообразных миссий, 
часть которых доводит до бе- 
шенства своей несбаланси- 
рованностью. Миниатюрные 
мордовороты — схематично 
лупцуют друг друга по буд- 
кам. Хотите ассоциировать 
себя с ними? 


Этим проектом разработчики 
заслужили себе славу, хоть и 
сомнительную. А это, кстати, 
заправский девелоперский 
прием. Если есть среди читате- 
лей хотя бы потенциальные 
разработчики, учитесь у кол- 
лег. Не знаете как выбиться в 
люди? Легко. Скандалы - луч- 
ший пиар. Зачастую - деше- 
вый. Жестокость в играх при- 
влекает внимание, прецеден- 
тов предостаточно. Навскидку: 
Carmagedon, GTA, тот же Mortal 
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юнитов-хулиганов (которых по- 
ка не соберешь в группы, мож- 
но ине заметить!) есть характе- 
ристики. Этот мордатый лома- 
ет заборы, а тот швыряется 
бомбами и т.д. Ну-да, ну-да. А 
обводить всех рамкой и посы- 
лать вперед не пробовали?.. 


Полицейские, как и принято в 
жизни, предпочитают трясти 
залетных хулиганов (то есть 
игрока), закрывая глаза на 
бесчинствующих перед их но- 
сом недорослей местного 
происхождения. Короче, Al 
своих не трогает. Есть парочка 
занимательных stealth-muc- 
сий: небольшим отрядом, пе- 
редвигаясь исключительно 
дворами, пытаемся проник- 
нуть, например, на стадион... 
Однако подобное решение 
совсем не характерно для 
HSOE. Чаще всего просто 
“мясо” — стенка на стенку. Да, 
только не выглядят стычки на- 
столько впечатляюще, чтобы 
тратить на них время и деньги. 
И не убеждайте! 


Папномочия эключают 


-право на совершение РФ 


пюбых п роцессуальных деист- 
вии по охране авторских прав 


-право на проведение 


расследований и экспертизу в 
пюбых судебных учреждениях 
-попномочия на отеетстванноьа 
хранение и уничтожение 


конфискован ной контрафакт- 


ной продукции в Po 


Capcom Entertainment 


Mu 
(fe) 
Я 
с. 
-_ 
о 
rn 


Capcom Digital 
1 http://www.capcom.com/maximo/index.html 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF9691 


Изначально игра Maximo: Ghosts to Glory готовилась 
Capcom для Nintendo 64. Приближающаяся смерть при- 
ставки не позволила разработчикам довести начатое 
до конца. Вполне логичным выходом из сложившейся 
ситуации можно было считать решение Сарсот про- 
должить разработку игры в расчете на возможности 
PlayStation 2. Таким образом, определенные страннос- 
TH Maximo можно объяснить экстравагантным перево- 
дом проекта с одной платформы на другую... 


Дмитрий Эстрин 


икаких новых откровений в 
action’e от Capcom обна- 
ружить не удастся. Типич- 
нейший ЗО-платформер с 
присущими жанру атрибу- 
тами: акробатическими прыжками, 
комическими врагами и традици- 
онными ловушками. Классика, при- 
чем в хорошем смысле этого сло- 
ва. Начать хотя бы с того, что по 
сюжету конечной целью игры явля- 
ется спасение очередной принцес- 
сы. Да и средства к достижению 
этой цели вполне традиционны. 


Отличная график ы 
прос ай 


Дмитрий Эстрин 
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На протяжении 5 огромных уров- 
ней, разбитых на 30 секторов, 
главный герой по имени Максимо 
занимается уничтожением всяче- 
ской нечисти. Последняя однооб- 
разна, коварна и чрезвычайно 
навязчива. Трех стандартных 
ударов мечом и дистанционной 
атаки с помощью щита отнюдь не 
всегда хватает, чтобы красиво и 
эффектно расправляться с пол- 


Все эффекты в Maximo выглядят вот так, необычно, немножко угловато. 


чищами туповатых, но крепких 
монстров. Главный герой же для 
своего жанра отличается исклю- 
чительно слабым здоровьем... 
Положение усугубляется тем, что 
возможность сохраниться встре- 
чается до обидного редко. В кон- 
це концов, игра превращается в 
своеобразную пытку «от заме до 
заме». 


игровой процесс, исключительно 
й. ЗО -пл OF 


CTPAHA 


ATP wor! 


в ииниинииинннияй 


TM 


Уделяя должное внимание сбору мо- 
неток и неких духов (ударение на пер- 
вый слог), мы в результате получаем 
возможность отсрочить гибель Мак- 
симо до более подходящего момен- 
та. До очередного save’a. 


Дизайн архаичен. В этом плане 
Maximo практически не отличается 
от Medievil, вышедшего в 1998 году. 
Прохождение разнообразят, пожа- 
луй, лишь неожиданно возникающие 
ловушки-пропасти, порой до неузна- 
ваемости изменяющие архитектуру 
уровней, да высокая для ЗО-плат- 
формера интерактивность. 


Из Maximo мог бы получиться ше- 
девр, если бы разработчики больше 
времени уделили балансу игры. В 
этом случае и простоватый дизайн 


прошел бы на ура. Однако высокая 
сложность нелепо смотрится на об- 
LEM легкомысленном фоне и, самое 
главное, мешает получать удовольст- 
вие от детища Сарсот. 


Александр Щербако средний балл 
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епростая. 


F 


Познокомиться с продукцией компании Руссобит-М вы сможите Ha выставке 
"Медиатека" 
Которая пройдёт с 20 по 23 марта 2002г. г. Москва, МГВЗ "Новый Манеж". 
Ждём Вас на стенде № Б 31. 


г. Апатиты 
ул. Ферсмана д.15 
г. Барнаул 


Социалистический пр. 9.109 


г. Владимир 
ул.Каманина д.30/18 
г. Волгодонск 
Ростовская обл. 

ул. Строителей д.21 
пр. Курчатова д.17 
г. Воронеж 

ул. Плеханова д.48 


ул. Карла Маркса д.67 


ПРОЕКТ- МУЛЬТИМЕДИА 


=" ПРОШЛО ДЕСЯТЬ ЛЕТ ПОСЛЕ ПЕРВОЙ ВЕЛИКОЙ ВОЙНЫ. 


ГЛУБОКО В НЕДРАХ СВЯЩЕННЫХ ЗЕМЕЛЬ ПОЯВИЛСЯ 
ИЗБРАННЫЙ, ПРИЗВАННЫЙ ПРИНЕСТИ СПАСЕНИЕ 
ОДНИМ И ГИБЕЛЬ И ПОЛНОЕ УНИЧТОЖЕНИЕ ДРУГИМ. 


СОБРАВ ВСЮ ВЕРУ В КУЛАК, КАЖДАЯ РАСА ВНОВЬ ДОЛЖНА 
4 ВЗЯТЬ В РУКИ BCE СОКРУШИТЕЛЬНОЕ ОРУЖИЕ, 

ЧТОБЫ СПАСТИ И ЗАЩИТИТЬ СВОЙ НАРОД 

И ПРИНЕСТИ НЕВЕРНЫХ В ЖЕРТВУ СВОЕМУ БОГУ. 


ОСНОВНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ ИГРЫ: 


* ПОТРЯСАЮЩИЕ ПЕРСОНАЖИ И СНОГСШИБАТЕЛЬНЫЙ ОКРУЖАЮЩИЙ МИР, 
КОТОРЫЙ ПОГРУЗИТ ВАС В НАСТОЯЩИЕ ЭПИЧЕСКИЕ СРАЖЕНИЯ; 


* БЕЗГРАНИЧНЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ В 'АПГРЕЙДЕ' ОТРЯДОВ И ЛИДЕРОВ; 


* БОЛЕЕ 200 УНИКАЛЬНЫХ Ee ОТРЯДОВ И БОЛЕЕ 100 
КРАСИВЕЙШИХ ЗАКЛИНАНИЙ; 


= id Be a РАСА ОБЛАДАЕТ СВОЕЙ СОБСТВЕННОЙ УникАЛЬНОЙ КАМПАНИЕЙ, 
© КОТОРЫЕ сы ИСТОРИЮ ПРОИСХОДЯЩЕГО С РАЗНЫХ ТОЧЕК ЗРЕНИЯ; 


* ПОДДЕРЖКА до 54 X ОДНОВРЕМЕННО НАК ЦИХ WIFOKOR ПО СЕТИ И 
ИНТЕРНЕТУ; * 


be 
_ РЕДАКТОР КАМПАНИЙ Ti ПОЗВОЛИТ BAM СОЗДАТЬ ИМЕННО ТАКУЮ КАМПАНИЮ, 
‚КОТОРУЮ ВЫ ХОТЕЛИ ВСЕГДА ПРОЙТИ; 


* ТАКЖЕ СУЩЕСТВУЕТ ВОЗМОЖНОСТЬ ПЕРЕНОСА УЖЕ ИМЕЮЩИХСЯ РАЗВИТЫХ 
. ЛИДЕРОВ В МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЙ РЕЖИМ ИГРЫ ИЛИ В СОЗДАННЫЕ 
ИГРОКОМ КВЕСТЫ; = - 


2 

* АБСОЛЮТНО НОВАЯ СИСТЕМА СОБЫТИЙ РАЗНООБРАЗИТ ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС 
НАСТОЛЬКО, ЧТО ВЫ ЗАХОТИТЕ ПРОЙТИ ИГРУ ОТ НАЧАЛА И ДО КОНЦА, 
ПРИЧЁМ НЕ ОДИН РАЗ 


* СИЛЬНЫЙ ИСКУССТВЕННЫЙ ИНТЕЛЛЕКТ ПОЗВОЛЯЕТ СДЕЛАТЬ ТЕЙМПЛЕЙ —_ 
БОЛЕЕ ДИНАМИЧНЫМ. is 
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arcade 
Pump 


Все красивые игры похо- 
жи другна друга. Каждая 
некрасивая игра безоб- 
разна по-своему. Назвать 
Heli Heroes некрасивой 
сможет лишь слепоглухо- 
немой ненавистник каче- 
ственных игр. Но, надеясь 
все же наставить их на 
путь истинный, я хочу по- 
дробно рассказать об 
этом очень милом 
продукте. 


Вячеслав Назаров 
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вполне разумных 
людей. Например, 
из-за физических травм. Недав- 
но я услышал про страшную исто- 
puto, как у одного профессио- 
нального игрока оторвалась... го- 
лова. Неприятная ситуация. Тело 
пытается ее найти, а она лежит в 
канаве и сделать ничего не мо- 
жет. Только кричит: “Сюда! Сю- 
да!! Сюда!!!”. Тут тело пробегает 
мимо и падает с обрыва. А голова 


C й А 


Дмитрий Эстрин 


Zuxxex Entertainment AG Reality 
до 2 http: //www.zuxxex.com 
РП 300, 32 MB RAM, 3D-axcenepatop 


С каждой минутой врагов стано- 
вится все больше. Еще секунда, 
и на экране не останется 
свободного места! 


Прекрасное сре, чтс сслабиться 


и BBG трел 


лежит и думает: “И чего я крича- 
ла? Уши-то на мне!” Поэтому, 
имеющий уши, да услышит... 


Сюжет Ней Heroes, как и у любой 
ас{оп-ориентированной игры, 
очень трагичен. В не слишком от- 
даленном будущем на Земле нако- 
нец-то воцарился мир. Военные 
системы были переведены на 
рельсы полной автоматизации. Но 
не надолго. Как поется в песне: 
“Пришла весна, и некрофилы до- 
стали заступы и вилы...” Ну, а ко- 
варные террористы, воспользовав- 
шись сбоем в международной сис- 
теме безопасности, взялись за 
оружие. Конечно, лишь для того 
чтобы поработить человечество... 


Спасти мир от мрачной перспек- 
тивы могут лишь два человека: 
пилот американского вертолета 
АН-64 Apache Longbow и его кол- 
лега — пилот русского Hokum. 
Выбирайте любого или садитесь 


за штурвалы вместе с приятелем 
и вперед! 24 уровня бойни и куча 


Все объекты в игре могут уничто- 
жаться ничуть не хуже, чем враги. 
Ато и лучше. 


оружия для ее поддержания — 
что еще нужно для счастья? По- 
жалуй, только бесконечный бое- 
комплект... 


Закончить игру сложно. Ото- 
рваться тем более невозможно. 
Летая в Ней Heroes и наслажда- 
ясь виртуальными красотами, не 
отвлекайтесь от заданий. Помни- 
те, что последними словами пи- 
лотов боевых вертолетов являет- 
ся фраза: “Ух, ты! Вот это 
фейерверк!”... 


ратегии. 


средний балл 


+ Strike 
ацея. 


Royalty 

Лицензионные 

отчисления, которые 
выплачивают издатели игровых 
проектов производителям 
игровых приставок, для 
которых были созданы данные 
игры. Это, фактически, плата 
за доступ к аудитории той или 
иной игровой системы. Взамен 
производители приставок 
предоставляют инструментарий 
для разработки, отладочные 
системы (все это, правда, тоже 
далеко не бесплатно), и 
обеспечивают маркетинговую 
поддержку. Размеры 
отчислений для каждого из 
производителей игровых 
приставок отличаются 
незначительно и составляют от 
7 до 9 долларов с каждой 
произведенной копии игры. 
При этом не имеет никакого 
значения будет ли эта копия в 
результате продана. Royalties 
являются для таких компаний 
как Sony и Microsoft чуть ли не 
единственным способом 
заработка на собственной 
игровой консоли. Продажа 
самих приставок прибыли 
практически не приносит. 
Производителям приходится 
либо продавать свои 
собственные игры (как делает 
Nintendo и, отчасти, Microsoft), 
либо получать прибыль с 
лицензионных отчислений. На 
РС подобных процедур не 
существует и производители 
игр не должны делиться ни с 
кем своей прибылью. Однако 
средние тиражи на РС-рынке 
значительно ниже, чем на 
приставочном, так что 
консольные разработки 
продолжают оставаться более 
привлекательными в 
финансовом плане. 


RPG 


Role-Playing Game, ролевая 
игра — жанр, в котором 
основной акцент делается на 
развитие. Созданные 
(сгенерированные) в начале 
действа герои, преодолевая 
препятствия и сражаясь с 
врагами, приобретают новые 


навыки и развивают 
имеющиеся, становясь все 
более сильными, ловкими и 
мудрыми. Изменение 
характеристик персонажа — 
это, фактически, «игра в игре», 
затягивающий процесс, 
заставляющий игроков 
творчески относиться к 
увеличению уровня сложности. 
Для успеха на очередных 
стадиях игры требуется выучить 
новые эффективные 
заклинания, купить хорошее 
вооружение, нанять в команду 
нескольких воинов и так далее. 
Американские ролевые игры, 
как правило, носят романтико- 
героический характер, 
японские же ВРС часто 
задаются вопросами смысла 
жизни и вообще любят 
пофилософствовать. Столь 
разный подход к толкованию 
жанра разделил ВРС на два 
независимых типа, редко 
пересекающихся и наделенных 
своими особенностями. 


RTS 
Real-Time Strategy, стратегия в 


реальном времени — 
ОТНОСИТЕЛЬНО МОЛОДОЙ жанр, 


произошедший от стандартных 
пошаговых стратегий в 
результате роста 
ВЫЧИСЛИТельной мощи 
компьютеров и игровых 
приставок. Боевые действия в 
RTS ведутся беспрерывно (в 
реальном масштабе времени), не 
давая игроку передышки и 
возможности неторопливо 
поразмыслить над сложившейся 
ситуацией. Быстрота реакции 
так же важна, как и грамотное 


тактическое планирование. 
Первыми ласточками в жанре 
стали Herzog Zwei от Sega 
(MegaDrive)u Dune П or 
Westwood (РС). Благодаря 
уникальному балансу аркадных и 
тактических элементов, жанр 
быстро стал популярен, тем 
более, он бесподобно передавал 
масштабность и накал реальных 
боевых действий. «Играть в 
войнушку» на компьютере 
оказалось занятием чрезвычайно 
увлекательным. 


Sega 32Х 


32-битное расширение для 
игровой приставки MegaDrive 
(Genesis), выпущенное Sega в 
1993 году с целью продлить 
жизненный цикл своей 16- 
битной консоли. 32Х 
«надевалась» на картриджный 
слот MegaDrive на манер 
обыкновенной игры, разве что 
куда больших размеров. 
Технически 32Х представляла 
собой некий компромисс между 
старыми и новыми 
технологиями. Система была 
способна обрабатывать 
полигонную графику, однако, 
производительности для этого у 
нее явно не хватало. Выход 32Х 
буквально спустя каких-то 
полгода после Sega CD внес 
полную неразбериху в стратегию 
компании. Даже ведущие студии 
никак не могли понять, какая же 
из платформ считается в Sega 
наиболее перспективной и, 
соответственно, должна 
получать лучшие игры. Помимо 
Sega CD и 32Х в разработке 
также находились новая 
полноценная игровая приставка 
Saturn и некий проект Neptune, 
который должен был довести до 
технического уровня Saturn 
любую приставку Mega Drive, 
снабженную СО-приводом Sega 
CD. Ничуть не менее 
растерянными оказались и 
покупатели, которые никак не 
могли сообразить, какое из 
доступных расширений брать и 
стоит ли вообще тратить на них 
свои деньги. Единственным 
хитом на системе стал Virtua 
Racing or IO Зузуки (Yu Suzuki) 
и команды Am2. Вложенные 
Sega в производство 32Х 
значительные средства стали 
началом тяжелого финансового 
кризиса, приведшего в 
результате к полному отказу от 
собственных игровых платформ. 
Несколько сот тысяч 
произведенных (но так и не 
проданных) 32Х пролежали на 
складе до конца девяностых 
годов, когда, по всей видимости, 
и были уничтожены. 


Sega CD 
Привод CD-ROM для игровой 


консоли Mega Drive от Sega 
вышел в 1992 году и, будучи 
одним из первых подобных 
устройств на рынке, поначалу 
привлек к себе большое 
внимание. Односкоростной 
дисковод продавался за 300 
долларов вместе с 
кинематографической игрой от 
молодой компании Digital 
Pictures, Sewer Shark. Приставка 
Mega Drive, к сожалению, была 
слабо подготовлена для 
наступающей цифровой эры и 
весьма посредственно 
проигрывала видео, поскольку 
могла отображать лишь 64 цвета 
одновременно. Несмотря на 
всплеск интереса к Sega CD 


сразу после ее появления, 


высокая цена не позволила 
аксессуару добиться сколько- 
нибудь солидной популярности. 
Игры на СО, кроме 
ужасающего по качеству видео, 
ничем не отличались от 
стандартных картриджей. 
Единственным шедевром эпохи 
стала уникальная RPG от 
GameArts — Lunar, ставшая 
поистине культовой и спустя 
много лет переизданная на 
Saturn и PlayStation. 


Sega Dreamcast 
128-битная игровая консоль от 
Sega, ставшая последней 
приставкой компании. Sega 
приступила к разработке новой 
системы сразу после выхода в 
свет Saturn. Работа велась на 
двух фронтах одновременно — 
над графической подсистемой 
параллельно работали компании 
ЗОБ и VideoLogic. Первая 
пыталась создать приставочный 
вариант своего популярного 
чипа Уоодоо, а вторая — 
адаптировать для консольного 
рынка технологию PowerVR 2. 
Одна система проходила под 
кодовым названием Black Belt, a 
вторая называлась Dural. Ввиду 
лучшей производительности и 
хорошей работы с центральным 
чипом SH4 от старого партнера 
Hitachi (Saturn работал на двух 


БОЛЬШОЙ ГЕЙМЕРОВСКИЙ СЛОВАРЬ 


процессорах $Н2), 
предпочтение было отдано 
последней. Проект был 
переименован в Katana, а 22 мая 
1998 года был официально 
представлен как Dreamcast. 
Будучи первой игровой 
приставкой нового поколения, 
Dreamcast разительно отличался 
от своих предшественников. 
Отличная графика со всеми 
эффектами новой графической 
эры, великолепное качество 
изображения, ряд уникальных 
особенностей, таких как 
карточка памяти с мини- 
экраном, модем и возможность 
подключения к УСА-мониторам, 
плюс поддержка со стороны всех 
ведущих команд разработчиков 
Sega, — все это должно было 
привести новую систему к 
успеху. Увы, ни Soul Calibur, ни 
Jet Set Radio, ни Shenmue, ни 
даже страшный и ужасный 
Resident Evil не смогли 
расшевелить застывшую в 
ожидании PlayStation 2 
публику. А грамотная игра с 
красивыми анонсами позволила 
бопу убить конкурента 
фактически еще до появления 
на рынке собственного нового 
продукта. 


Sega Master System 
Самая первая игровая приставка 
от Sega, выпушенная в Японии в 
1984, ав Америке - в 1986 году. 

Функционально Master System 
была весьма близка к Famicom 
(NES), однако имела в своем 
распоряжении чуть большее 
количество цветов. Этой системе 
не удалось добиться успеха ни в 
Японии, ни в Америке, 
поскольку на всех территориях к 
моменту появления приставки от 

Sega уже успела воцариться 
система от Nintendo. Для самой 

Sega это был скорее 
эксперимент, нежели реальный 
большой бизнес, поскольку свои 
основные доходы компания 
продолжала получать от залов 
игровых автоматов. Именно на 
конверсиях аркадных хитов 


Master System и продолжала 
относительно неплохо держаться 
на плаву на протяжении долгих 
лет. Даже после появления Mega 
Drive Sega все равно продолжала 
поддерживать старую систему, 
позже заключив ее в свою 


цветную портативную приставку 
GameGear. Впрочем, более 10 
процентов рынка Master System 
не имела даже в самые лучшие 
времена. 


Sega Mee Drive 
(Genesis) 

Главный (увы, единственный) 
суперхит от Sega всех времен. 
Выпущенная в 1989 году 
полноценная 16-битная игровая 
консоль Mega Drive (в Америке 
появилась в 1990 году под 
именем Genesis) в одночасье 
стала хитом. Mega Drive была 
построена вокруг центрального 
процессора 68000 компании 
Motorola, на нем же работали 


тогда компьютеры Apple 
Macintosh. 64-цветная графика с 
512-цветной палитрой, 
качественный звук, большой 
объем картриджей и 
возможность обработки 
крупных спрайтов сделали 
систему по-настоящему 
передовой в технологическом 
плане. В то время как японцы в 
результате все равно предпочли 
ждать новую приставку от 
Nintendo, американцы 
поддались мастерской 
рекламной кампании, 
проходившей под лозунгом 
«Sega Genesis does what 
Nintendon’t». Or Nintendo 
быстро последовал ответ в виде 
«Nintendo is what Genesisn’t», 
HO люди быстро заметили и 
оценили преимущества новой 
приставки от Sega. 
Единственным недостатком 
была высокая цена — 180 
долларов (NES тогда стоила уже 
около $60), однако, когда 
выяснилось, что бирег МЕ$ будет 
стоить еще дороже ($200), 
объемы закупок Genesis 
мгновенно выросли. 
Одновременно с этим успехом 
Sega вела по отношению к 
своему 16-битному чуду весьма 
безграмотную политику. 
Большая часть японских команд 
разработчиков, ввиду неудачи 
приставки на японском рынке, 
для Genesis игр не создавала. 
Sega пришлось искать партнеров 
в самой Америке. К счастью, 
консоль согласилась поддержать 
компания Electronic Arts, 
которая на особых условиях 
(пониженные royalties, 
рекламная поддержка) создала 


для Genesis несколько отличных 
игр. Огромным успехом 
пользовался проект Sonic the 
Hedgehog. У Genesis 
сформировался имидж модной 
приставки, к ней проявляли 
большой интерес не дети, а 
подростки и молодежь. 
Несмотря на то, что с выходом 
в свет SuperNES баланс вновь 
начал скатываться в сторону 
Nintendo, Genesis продолжала 
быть успешной Ha протяжении 


всего своего жизненного цикла. 


Sega Saturn 

32-битная игровая консоль OT 
Sega, выпущенная в декабре 
1994 года, оказалась главной 
жертвой корпоративной игры с 
бопу, к масштабам и серьезности 
которой Sega просто не была 
готова. Появившись на свет с 
разницей в неделю, две игровые 
приставки были просто обязаны 
сойтись в жестокой битве, из 
которой победителем вышел 
богатый и крепкий новичок, 
PlayStation. В Японии процесс, 
как ни странно, был достаточно 
долгим, и Saturn, во многом 
благодаря поддержке со 
стороны аркадных команд Sega 
и наличию хороших RPG, 
достиг неплохих результатов 
продаж. В Америке же из-за 
ценовой гонки с Sony, которая 
быстро снизила цену на 
PlayStation до 200 долларов 


(стартовав с отметки в 300), все 
закончилось куда быстрее. 
Будучи в теории мощнее, чем 
PlayStation, Saturn так никогда и 
не смог продемонстрировать 
этого преимущества ввиду массы 
тонкостей и нюансов в 
программировании под 
параллельную архитектуру двух 
процессоров $Н2. Даже 
ведущие программисты из Sega 
не могли до поры до времени 
создавать качественные игры для 
приставки. А первые 
великолепные аркадные порты 
Sega Rally и Virtua Fighter 2 
появились лишь спустя год 
после премьеры. 


Set-up Engine 
Установочный конвейер, 
который переносит обработку 
данных с центрального 
процессора на графический 
чипсет, освобождая СРО для 
других задач и сокращая, таким 
образом, требования к скорости 
системной шины. 


SIMD 


Single Instruction Multiple Data, 


SEGA MASTER SYSTEM SONY PS 


одна команда с множеством 
данных - основный принцип 
построения ММХ команд для 
микропроцессоров. 
Однотипные процессы 
группируются вместе для 
упрощения вычислений и 
оптимизации 
производительности. Особенно 
хорошо SIMD работает с 
обработкой графики и звука — 
ресурсоемкими, но весьма 
однообразными процессами. 


Simulator (simulation) 
Игровой жанр, связанный с 
интерпретацией (симуляцией, 
имитацией) в игровой форме 
реальных жизненных процессов, 
как правило, связанных с 
управлением различной 
техникой, максимально 
реалистично передающий все 
нюансы этих действий. В связи с 


весьма ограниченным доступом 
обычных людей к авиатехнике, 
наиболее популярным подвидом 
в жанре являются 
авиасимуляторы, однако, ими 
дело не ограничивается. В 
жанре действуют свои правила и 
законы, не распространяющиеся 
на другие игры. В частности, 
важность качественного дизайна 
и буйства фантазии 
разработчиков заменяется 
вниманием к малейшим деталям 
и стремлением передать процесс 
управления очередным 
транспортным средством 
максимально близким к 
реальности. 


SGRAM 


Синхронная графическая память 
- разновидность обычной 
синхронной памяти, 
применяемая в качестве 
локальной памяти на 
видеокартах. Отличается 
наличием регистра страницы, 
который позволяет выполнять 
запись в несколько адресов 
одновременно, что дает 
возможность быстрого 
заполнения областей экрана или 
их очистки. 


Sony PlayStation 
32-битная игровая консоль 
компании Sony, которая 
первоначально разрабатывалась 
в содружестве с Nintendo и 
должна была стать CD- 
расширением для SuperNES. 
Nintendo отказалась от 
сотрудничества в 1993 году, и 


SONY PS2 
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Sony приняла решение 
продолжить работу 
самостоятельно. Молодой 
инженер Кен Кутараги (Кеп 
Kutaragi) возглавил проект, 
добавив к СО-приводу, 
оставшемуся or Nintendo, 33- 
мегагерцовый процессор и всю 
остальную «начинку» приставки. 
Выпуская в свет PlayStation в 
декабре 1994 году, Sony 
заручилась поддержкой 
значительной части игровой 
индустрии, ублажив издательства 
более выгодными контрактами с 
меньшими, чем у Nintendo и 
Sega лицензионными выплатами 
(cm. Royalty). В результате на 
стороне Sony оказались почти 
все крупные японские игровые 
компании от Enix, Capcom и 
Square до Namco и Konami. 
Сопровождая свой продукт 
невиданной доселе рекламной 
кампанией, на которую Sony 
потратила более 100 миллионов 
долларов, корпорация добилась 
значительного успеха на всех 
мировых рынках, продав на 
сегодняшний день более 80 
миллионов приставок 
PlayStation в десятках стран. 


— 


Sony PlayStation 2 
Новое детище главы Sony 
Computer Entertainment Кена 
Кутараги (Ken Kutaragi) было 
анонсировано в марте 1999 
года, спустя всего лишь четыре 
месяца после японской 
премьеры Dreamcast. 
Несмотря на то, что консоль 
была еще далека от 
завершения, Sony предпочла 
нанести удар по конкуренту 
еще до того момента, как тот 
окрепнет. Невероятные 
технические спецификации 
“Next Generation PlayStation” 
сделали Dreamcast устаревшим 
еще до его появления на 
большинстве рынков. Умелый 
блеф Sony сделал свое дело — 
продажи новой системы от 
Sega мгновенно упали, и мир 
застыл в ожидании приставки 
от Sony. Разработка же новой 
консоли шла далеко не так 
гладко, как хотелось бы 
Кутараги. Несмотря на 
мощные, специально 
созданные процессоры и 
быструю архитектуру, 
PlayStation 2 оказалась 
чрезвычайно трудна для 
программирования. Sony так и 
не удалось до запуска консоли 


(который по понятным 
причинам никак нельзя было 
откладывать) создать 
эффективный инструментарий 
для разработчиков. 4 марта 
2000 года PlayStation 2 
триумфально стартовала на 
японском рынке с одной из 
самых слабых в истории 
игровых библиотек, в которой 
на тринадцать стартовых игр 
приходилось аж четыре 
различных маджонга! 
Возможность проигрывания 
РУР-фильмов позволила 
первым покупателям не 
заботиться о приобретении 
каких-либо игровых проектов, 
и первый год почти все 
пользователи PS2 просто- 
напросто познавали прелести 
цифрового видео, терпеливо 
ожидая появления первых 
игровых хитов. Спустя 
полгода, 26 октября, в 
Америке покупатели брали 
штурмом игровые магазины в 
надежде купить одну из 500 
тысяч консолей, поставленных 
на прилавки в первый день 
продаж. Усилия были тщетны 
— все эти 500 тысяч приставок 
были проданы еще в июле. 
PS2 на сегодняшний день 
является явным лидером 
игрового рынка и имеет все 
шансы сохранить это 
лидерство до очередной смены 
поколений. 


Sprite 
Спрайт — двухмерное 
изображение (как правило, 
некрупное), использующееся в 
качестве пельного элемента на 


игровом экране для упрощения 
работы с изображением. 
Спрайты, как и полигоны в 
трехмерной графике, служат 
основным строительным 
материалом для 2)-игр и 
обрабатываются как отдельные 
независимые объекты. Спрайты 
можно анимировать, 
накладывать друг на друга, 
вырезать и деформировать — все 
эти операции проделывать с 
объектом куда проще, чем 
высчитывать положения 
каждого пикселя. 


Super Famicom 

Super NES) 

16-битная игровая консоль 
компании Nintendo, 
выпущенная в 1990 году в 
Японии и в 1991 году в США. 
По сравнению с Mega Drive 


БОЛЬШОЙ ГЕЙМЕРОВСКИЙ СЛОВАРЬ 


(Genesis), SuperNES являлась 
весьма серьезным 
технологическим прорывом. 
Вместо 64-цветной графики 
SuperNES была способна 
обрабатывать 512 цветов 
одновременно, выбирая их из 
палитры в 32000 цветов. 
Огромное количество 
графических режимов (в том 
числе и псевдотрехмерный 
Mode7) позволяло 
разработчикам создавать любые 
игры, грамотно распоряжаясь 
производительностью системы, 
не расходуя возможности SNES 
впустую. Созданный компанией 
бопу специальный звуковой 


сопроцессор (кстати, именно 
работа над ним положила 
начало недолгому 
сотрудничеству двух компаний) 
позволял воспроизводить 
достаточно сложные звуковые 
эффекты и качественно 
проигрывать музыку. SuperNES 
стартовала на рынке с новой 
игрой от Шигеру Миямото 
(Shigeru Miyamoto) Super Mario 
World, признанной многими 
критиками лучшим 
платформером в истории 
видеоигр. Появившись на рынке 
через год после выхода 
MegaDrive, SNES постепенно 
начала вытеснять систему OT 
Sega с рынка, и к 1994 году 
Nintendo снова распоряжалась 
большей частью игровой 
индустрии. Успеху SuperNES 
также помогло и TO, что Sega, 
запустив Saturn, немедленно 
отказалась от поддержки своей 
старой системы, которая 
немедленно была отвергнута 
многими игроками. В то время 
как Nintendo собирала немалые 
деньги с SuperNES вплоть до 
1997 года. 


S-Video 
Аналоговый метод подключения 
источника изображения, 
отличающийся oT стандартного 
низкочастотного кабеля 


(«тюльпан») более качественным 
изображением и уменьшенным 
количеством помех. S-Video — 
пожалуй, самый оптимальный и 
недорогой способ получения 
относительно качественного 
изображения с игровой 
приставки. Подобные кабели 
созданы для всех популярных 
игровых систем и практически во 
всех случаях они позволяют 
сделать графику в играх более 
четкой и яркой, а также снять 
большинство помех в 
изображении. 


| Texture 


Текстура — двухмерное 
изображение, которое хранится в 
памяти компьютера или в 
видеопамяти в пиксельном 


формате и наносится на 
трехмерный объект в качестве 
«обоев». Обычно текстура 
невелика по размерам (для 
экономии памяти) и для 
нанесения на крупный объект ее 
просто многократно штампуют. 


Тгапзрагепсу 
Прозрачность. Во всех 
современных ЗО-играх 

необходимо использование 
прозрачных объектов. Именно 
этот термин и означат 
коэффициент прозрачности 
объекта. 


Tri-linear_ Filtering 
Tri-linear 

MIP Mapping) 
Трилинейная фильтрация - метод, 
который уменьшает искажение в 
картах текстур. Он использует 
билинейную фильтрацию для 
четырех текстурных пикселей из 
двух ближайших МГ?-карт и их 
последующую интерполяцию. В 
результате изображение 
становится более четким, 
снижается мерцание. 


TBS 


Turn-Based Strategy, пошаговая 
стратегия — старый, HO до сих пор 
пользующийся заслуженной 
популярностью игровой жанр, 
основным принципом которого 
является строгая очередность 
хода. Как правило, за ход в 
пошаговой стратегии можно 
передвинуть по карте своих 
воинов, построить новые 
подразделения, захватить или 
осадить вражеский город, 
вступить в битву, построить 


какое-либо сооружение и 
совершить еще массу важных 
тактических шагов. Благодаря 
неспешному ходу действия 
(всегда есть возможность 
подумать) и весьма масштабным 
сражениям, этот жанр является 
одним из самых популярных в 
игровой индустрии. 


УСА-Вох 


Конвертер аналогового 
сигнала — весьма оригинальное 
устройство, позволяющее 
подключить игровую 
приставку не к телевизору, а к 
стандартному компьютерному 
монитору. В случае 


качественной модификации 
сигнала результатом может 
стать совершенно 
великолепная, четкая и яркая 
картинка. Такое качество 
принципиально недостижимо 
на стандартном телевизоре. 
Несмотря на то, что подобные 
устройства производились для 
почти всех старых приставок, 
настоящую революцию в этом 
вопросе произвел 
официальный аксессуар VGA- 
Вох для Dreamcast, 
подключение через который 
было настолько качественным, 
что многие фанаты Sega 
специально закупили для себя 
большие мониторы и играли 
исключительно на них. Сейчас 
на рынке существуют как 
индивидуальные УСА- 
адаптеры для игровых 
приставок нового поколения, 
так и универсальные решения 


типа монструозного 250- 
долларового XRGB Upscan 
Converter (на фото). 


Virtual Boy 

Одна из самых странных 
игровых систем в истории — 
это, несомненно, Virtual Boy от 
Nintendo, выпущенный в 1994 
году. Созданное одним из 
лучших инженеров Nintendo, 
Гумпеем Екой (Сипре! УоКо!), 
это устройство являлось первой 
попыткой создания системы 
виртуальной реальности и 
представляло собой нечто 
вроде шлема, скрещенного с 
перископом подводной лодки 
на специальной подставке. 
Система была способна 
обрабатывать 
псевдотрехмерное изображение 
всего лишь в одном цвете — 
красном. После двадцати- 
тридцати минут активного 
использования Virtual Boy у 
играющего обычно заболевала 
голова. Nintendo выпустила для 
системы лишь несколько игр и 
быстро забросила ее, распродав 
остатки «железа» по 
сверхнизким ценам. Virtual Boy 
вошел в историю как один из 
немногих реальных провалов 
успешного игрового 

гиганта. 


WonderSwan 
Портативная игровая 

система компании Bandai, 
главный на сегодняшний день 
конкурент GameBoy. Провал 
Virtual Boy в результате вылился 
в уход Yokoi из Nintendo. 
Легендарный инженер создал 
свою собственную маленькую 
компанию и занялся 
проработкой дизайна новой 
портативной игровой системы, 
которая должна была стать 
главным конкурентом 
Nintendo’scxoro GameBoy. 
Права Ha новую систему, 
названную WonderSwan, купил 
японский игрушечный гигант 
Bandai. Черно-белый экранчик 
WonderSwan питался всего лишь 
одной батарейкой АА, которой 
хватало аж на 40 часов 
работы. Еще примечательнее 
был сам дизайн крохотной 
приставки — играть на 
WonderSwan можно было как 
с вертикальным положением 
экрана, так и с 
горизонтальным - 10 кнопок, 
расположенных в трех углах 
системы позволяли с 
легкостью делать как одно, так 
и другое. Для WonderSwan 
Yokoi создал свою последнюю 


игру, весьма оригинальную 


вариант WonderSwan, теперь 
уже с цветным экраном. 
Однако даже наличие в 
стартовой библиотеке игры 
серии Final Fantasy (Square 
полностью поддерживает 
систему, поскольку доступ к 
GameBoy компании закрыт) не 
смогло пошатнуть монополию 
Nintendo’sckoro портативного 
монстра. На сегодняшний день 
в Японии продано лишь около 
миллиона WonderSwan, в TO 
время как GBA меньше чем за 
год успел разойтись 4- 
миллионным тиражом. 
Американские права на 
систему принадлежат 
компании Mattel, которая, 
впрочем, пока не торопится 
выпускать систему на мировой 
рынок. Предполагаем, это 
событие уже никогда не 


случится, слишком уж силен 
СВА. 


Z-buffer 


Часть графической 

памяти, в которой хранятся 
координаты каждого пикселя 
по оси Z. Определяет, какая 
из перекрывающихся точек 
наиболее близка к плоскости 
наблюдения. Позволяет 


головоломку, в которой 
необходимо было из 
нескольких рядов палочек 
собирать длинные линии. Уже 
после его трагической смерти 
в автокатастрофе, Bandai 
назвала игру в честь ее 
создателя — Gunpei. В 2000 
году Bandai выпустила новый 


выяснить, какой из объектов в 
данный момент не виден 
пользователю, чтобы, не 

тратить производительность на 

его обсчет. 


Z-buffering 


Система удаления скрытых 
поверхностей, которая 
использует значения глубины 
пикселей, хранящихся в Z- 
буфере. При отображении 
нового кадра буфер 
автоматически очищается и 
значение Z становится равным 
бесконечности. 


Z-sorting 

Процесс удаления невидимых 
поверхностей при помощи 
сортировки многоугольников 
(сверху вниз). При рендеринге 
верхние поверхности 
обрабатываются последними. В 
результате мы получаем сильно 
нагруженный процессор, при 
отсутствии необходимости 
хранения значений глубины. 
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Фауст - ченить, и 
романтический капира Я 
парусника “= 

Оба о по 
таинственному и опасному 
миру древнего востока в 


поисках несметных сокровищ 
забытого шейха. Кто и i 
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добьется yertexa? 


Всеависит только от вас... 


ФИРМА «1C» 


© 2001 Фирма «ТС», © 2001 «Сатурн-плюс» 
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аз и Фауст это: 
Захватывающий 1 


J > 
| детективный сюжет 


Увлекательный 
интерактивный мир 


90 сцен, 59 полностью 
трехмерных персонажей 
2 главных героя — 2. | 
варианта прохождения 
Красочные трехмерные 
спецэффекты ~ 


САТУРН 


ОБЗОР 


странная история 
доктора Джекила 
и мистера Хайда 


Жанр: action Издатель: 1C/Cryo Локализация: Nival Interactive 
Разработчик: In Utero Количество игроков: до 2 

Онлайн: http: //www.in-utero.com/ 
'Требования к компьютеру: PIT 300 32 MB RAM, 3D-ycxopurem 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF5971 


Меня начинает интриговать славная французская KOM- 
пания In Utero. Первым звоночком стала игра Shadow of 
Zorro, нашедшая место в нашем «Склепикел. Помните 
нездоровую двойную жизнь дона Диего? Потом была 
Evil Twins, трогательная история о борьбе сил зла и доб- 


ра в нездоровом подсознании мальчишки. Теперь 
французы заинтересовались совсем уже клиническим 
случаем доктора Джекила. Что будет дальше, In Utero, 
— приключения Бэтмена и черепашек-ниндзя2 


Виктор Перестукин 


perestukin@gameland.ru 


нтересно, сколько раз по 
ходу разработки игры, 
старик Стивенсон — со- 
здатель истории про Дже- 
кила и Хайда — ворочался 
в гробу и являлся во сне 


Виктор Перестукин 16. 
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ребятам из In Utero. Перед нами одна 
из самых вольных интерпретаций 
знаменитого произведения. Рядом с 
их творением близкая по духу игра 
American McGee’s Alice, выглядит 
прямо таки строгим интерактивным 
изложением книги Льюиса Кэрролла. 
Впутать в историю известного графа 
Дракулу могли только французы! Не 
последнее участие в воплощении 
проекта принял Стивен Левалье — 
самый взаправдашний “гений фран- 
цузского дизайна”, о чем не преми- 
нет сообщить надпись на коробке. 


Уровни действительно отличаются 
неземной архитектурой. Такое впе- 
чатление: будто воспринимаешь 


мир, искаженный сознанием почита- 
теля галлюциногенных грибов. Су- 
масшедший арт, дичайшие формы, 
помноженные на полное 3D. Вот уж 
действительно увидеть и... умереть, 
не допрыгнув до очередной площад- 
ки. Ух, давно мне не приходилось так 
скакать с платформы на платформу. 
Перед тем как рискнуть перелететь 
некоторые особенно коварные про- 
пасти, вы не поверите — крестился. 
Сложное сочетание мазохизма и эс- 
тетического удовольствия. Борьба с 


Про локализацию не могу сказать ничего 
плохого: озвучка профессиональная, а пере- 
вод вполне вменяемый. Ребята из «Нивала» 
по этой части мастера — не подкопаешься! 


и horror-ctunuctnky. 


Стоит посмотреть хотя бы ради работ Левалье. 
В остальном — обычный action. 


Неожиданный реверанс Cryo в сторону action. 
Более-менее удачный эксперимент, но явно не хит. 


Нет, это не еще один классический квест от Сгуо. 
Это — action, сравнительно необычный. 


Adventure с серьезной заявкой Ha леденящую кровь атмосферу 


СТРАННАЯ ИСТОРИЯ ДОКТОРА ДЖЕКИЛА И МИСТЕРА ХАЙДА 


врагами выполнена в лучших саму- 
райских традициях. Достаточно на- 
нести тростью один-два точных уда- 
ра, чтобы покончить с противником. 
Однако и врагам для достижения 
аналогичного результата требуется 
ничуть не больше. Здесь главное — 
набраться спокойствия искушенного 
дзен-буддиста. Иначе, поддавшись 
рефлексии при попытке нанести удар 
первым, можно здорово промахнуть- 
ся и тогда... доктор Джекил-Хайд по- 
лучит таких страшных оплеух, что 
вряд ли оправится. 


По жанру — это чистокровный асйоп, 
но с легким налетом adventure. Об 
этом свидетельствуют наличие ин- 
вентаря и возможность перевопло- 
щаться то в Джекила, то в Хайда. Так 
называемые “загадки” иногда откро- 
венно раздражают. Отпахав пол-иг- 
ры, с ужасом узнаешь, что предмет 
необходимый для продолжения ос- 
тавлен далеко позади. 


№ Режим от первого лица позволяет 
любоваться невероятной 
архитектурой уровней. 


Пользуясь случаем, передаю 
привет треклятой подвижной ка- 
мере, возомнившей себя если не 
кинорежиссером, то, как мини- 
MYM, гениальным оператором. 
Был случай, когда она самостоя- 
тельно оторвалась от героя и ле- 
тала по уровню, игнорируя мои 
возмущения. Тьфу, хорошо хоть 
сохранился. 


Лейбл на коробке - Маае т 
France — равносилен надписи “ос- 
торожно, внутри горячая начинка”. 
Своего рода предупреждение о 
скрытой опасности. о 
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ПОЛНЫЙ ПЕРЕВОД НА РУССКИЙ ЯЗЫК 


Ш ИОНАЛЬНЫЙ ЗВУК 
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ПОЛНОСТЬЮ трехмерный асНоп в одной Я самых. 
популярных вселенных мире ' научной, 
фантастики! | ь 


| 4 
великолепная трехмерная‘прафика по мотивам 
культового сёриала «Frank Herbertis Dune» с“ 
использованием новейших технологий 


‹ боевых операций в тылу’врага 
вам предстоит в совершенстве овладеть боевы- 
ми искусствами и обрести силу сверйчеловека 


hte 


Se 


RPG 
Руссобит-М 


patch 


JoWood productions/Pycco6ut-M 


Silver Style 
PII 300, 64 MB RAM 


http://www.silverstyle.de/ 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF7586 


Для сотворения чуда ко- 
манде разработчиков, 
кроме приличного бюдже- 
та мощного издателя, 
Нужно Кое-что CLE. 
Талант, страсть, любовь к 
делу, дерзкий огонек в 
глазах, упорство и терпе- 
ние Данилы — мастера, 
готового разрушить несо- 
вершенный плод своего 
труда и начать заново. 


Виктор Перестукин 


егко ли быть творцом? На- 

до быть готовым к бессон- 

ным ночам, а в недолгие 

часы дремы — выкрикам: 

“Меня посетило виде- 
ние!”. Аеще, есть опасность уподо- 
биться художникам-импрессиони- 
стам и начать пить абсент (если 
еще не начали) с повышенным со- 
держанием туйона, чтобы незакон- 
ченный код игры или образ героя 
сами появлялись на мониторе со 
словами: “Ну, чего ты ждешь?”. Лю- 
ди, выплавляющие шедевры — 
всегда слегка сумасшедшие. Раци- 
ональный подход они оставляют 
висеть за окном. Иначе получается 
игра... без лица. 


Спустя несколько минут после ин- 
сталляции “Горасула” с грустным 


Виктор Перестукин 
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вздохом узнаем интерфейс незаб- 
венного Baldur’s Gate. Дальше на- 


чинается игра в прятки: находим 
стоящего за портьерой Planescape: 
Torment (отбитая память героя и 
разговаривающее оружие), в шка- 
фу скрючилась Final Fantasy с ее 
встроенными мини-играми. За 
уши, с улицы, втаскиваем сюда иг- 


py Gothic, так как звучит немецкая 
стилизованная фолк-музыка. Гово- 
ря начистоту, для разработчика в 
заимствовании, в принципе, нет 
ничего зазорного. Воспользовать- 
ся чужим приемом, да еще развить 
его дальше в своей игре — разве 
это грех? Настоящий мрак начина- 
ется, когда соединения штампов и 
популярных элементов превраща- 
ются в непривлекательную кашицу. 


Не стоит игра це ыр 
нуне 


Вот это противно и за это бьют. 
“Горасул” же страдает гнетущей 
безликостью и не вызывает ника- 
ких чувств, кроме усталости. Его 
трудно заметить и сложно ругать: 
он никакой. 


Хотя, конечно, игра выделяется на 
фоне других RPG своими... разме- 


Ну вылитый Петербург 
®. М. Достоевского. А вон идут 
и братья Карамазовы. 


рами — четыре диска, почти догнав 
Baldur’s Gate. Почему-то в “Горасу- 
ле” все казусы и недоделки, кото- 
рые мы с легкостью прощаем дру- 
гим играм, так сильно бьют в глаза и 
вызывают приступы сарказма. Ани- 
мация персонажей, выполненная 
художниками-минималистами, са- 
мопальная и He AD&D’ Has ролевая 
система, примитивные видеороли- 
ки — ужлучше, как пишет Пратчетт: 
“Показали бы уродского кролика”. Я 
причисляю себя к игрокам, которым 


ков, 


) 
5) 


сюжет не менее важен, чем поедин- 
ки сврагами, но я скрежетал зубами 
от злости, глядя на вывалившиеся 
окна диалогов, обрамляющие мел- 


= 


hier tr -) 


Разработчики сделали таверну 
в стиле “как у всех”. 


кие убористые текстики, страницы 
на две. Будь я издателем “Горасу- 
ла”, я вернул бы игру разработчи- 
кам с подписью: “Хорошо, будем 
считать это болванкой-заготовкой, 
атеперь, наконец, начинайте делать 


игру!”. 


средний балл 


KRGsoft 


E2Soft/Pycco6ut-M 


Руссобит-М 


http:// 


www.russobit-m.ru/rus/ games/droiyan/ 


400 MB HDD 


P166, 32 MB RAM, 


http://www.gameland.ru/articles/common/ 


game.asp?code_cat=COF11100 


Ну-ка, все сюда! Слушайте загадку. Главгерой, дворя- 
HHH, бъется с императором-тираном, разрубает врагов 
с головы до самого копчика лазерной шашкой: 
3-3-ЗУУММ, 3-3-зУуумм. И главное — сним пребывает 
Сила! Скажите, как его зовут? 


Виктор Перестукин 


вселенной Звездных войн 
игра Droiyan II, конечно, 
не имеет отношения, но 
принцесс и Звезд Смерти 
здесь хватает. И кажется, 
что вот-вот прозвучит ожидаемое: 
“Я твой отец!”. Корейская KRGsoft 
верно творила игру под впечатле- 
нием от эпической киносаги, поза- 
имствовав у Джорджа Лукаса не 
только атрибуты Star Wars, но и их 
масштабность. Целых три диска 
научно-фантастической ВР@ юж- 
нокорейского происхождения объ- 
явились на полках магазинов. 


Игроку предлагается вжиться в образ 
Астрада, разжалованного импера- 


Виктор Перестукин 


C й А 
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торского гвардейца. “Ему не по душе 
спокойная жизнь, на которую его об- 
рекла новая власть”, — ерничают ав- 
торы аннотации. Проливаю чай на 


Музейный экспо 
Мо. рога 


клавиатуру и захожусь в громовом 
кашле. Издеваются? Спокойная 
жизнь?! Жизнь обнищавшего дворя- 
нина-эмигранта, вынужденного ради 
пропитания ходить колесом по пара- 
пету Эйфелевой башни, покажется 
безмятежным сном по сравнению со 


скитаниями изгоя Астрада. Лишив- 
шись привилегий и попав под молот 
репрессий, Астрад, потомственный 
дворянин, зарабатывает на жизнь, 
очищая канализации и пещеры от 
всякой биологической и яростно жи- 
вучей дряни. 


Куда вас, сударь, к черту, 
sanecno?! 
Сразу огорошим многих хардкорных 
ролевиков — Droiyan Il Tak же линей- 
Ha, как детская настольная игра 
“Приключения Буратино”. Каждая 


планета в скитаниях героя — своего 
рода новая глава в странствиях на- 
шего “предводителя дворянства”. 
Будьте спокойны, все активные мес- 
та на карте вы посетите в порядке 
очереди. Выполняя задания гильдии 
охотников, Астрад медленно, но вер- 
но продвигается по сюжетной линии. 
Можно, конечно, начхать на предпи- 
сания и броситься в исступлении в 
первую понравившуюся локацию, но 
вскоре обнаружится — монстры не 
оставляют барахла после смерти! А 
должны бы... Таким образом, разра- 
ботчики мягко намекают, что, дес- 
KaTb, wrong way, господа Сусанины. 
Подобный авторитаризм оправдан — 


Улизнуть, не получив поврежде- 
ний, получится и на этот раз. 


это единственная возможность за- 
ставить игрока повернуть в нужное 
русло извилистой реки сюжета. По 
внешнему виду игру легко принять за 
типичную японскую RPG. Анимешный 
герой-одиночка с минимальными (в 
смысле разновидностей) растущими 
показателями: сила, ловкость, ум. 
МРС в городах отделываются от ва- 
шего персонажа одной заученной 
фразой: “это красивое место... это 
красивое место... это красивое мес- 
то...”. Процесс прерывается вставка- 
ми из серии “а в это время в логове 
негодяев...”. 


Классическая консольная ВРС? Да, 
если бы не одна особенность игрово- 
го процесса. Мы все хорошо знаем: 


средний балл 


ЧИЛОСЬ — 


“Джедай” способен атаковать 
только одного противника. 


при схожих обстоятельствах 
главгерой в большинстве япон- 
ских игрушек, не долго думая, 
пошел бы крушить все Evil 
Empires, не жалуясь на судьбу. 
KRGsoft оказалась выше сте- 
реотипов и обескуражила сво- 
им нетривиальным подходом. 
Воинствующие реваншисты и 
реставраторы старого порядка 
воюют с узурпатором, спасают 
принцессу Лантию и, не скры- 
вая, тянут геройское одеяло на 
себя. Ачто Астрад? Гордый дво- 
рянин не только не помышляето 


мести, он давно плюнул на про- 
шлое, начав карьеру простого 
охотника. Треть игры (треть!) 
придется выполнять скучней- 
шие задания вроде поиска про- 
павших документов. “Старая 
гвардия” при встрече использу- 
ет Астрада в качестве космичес- 
кого таксиста и никаких, упаси 
боже, откровений. И никакого 
героического пафоса! Удиви- 
тельно... Немного наивный ход, 
со стороны разработчиков — 
ошеломить игроков остросю- 
жетной завязкой ближе к концу. 
Дотерпят ли? 


Атака клонов 
Без поединков, схваток и кро- 
вавых стычек, по обычаю, в RPG 
— никуда. Даже если во вступ- 
лении монотонным голосом за- 
читано, что ЗЛО было истреб- 
лено тысячу лет назад и все жи- 
вут в мире и счастливо, все 


равно в первую голову идем в 
оружейный магазин и отовари- 
ваемся, будто ждем Армагед- 
дона. Зачем? Традиция... 
Droiyan И не action-RPG и же- 
лание “а поговорить!?” возни- 
кает вполне естественно, но, к 
сожалению, не находит отклика 
у заводных клоунов МРС. По- 
этому местом, где от игрока 
хоть что-то зависит, становится 
поле боя. В Droiyan И схватки с 
нечистью приобретают какой- 
то обывательский и безысход- 
ный характер. От неуклюжих 
врагов так легко убежать, что 
иногда смертельно лень ввязы- 
ваться в “действо”. В ключевых 
местах, где стадо вражин плот- 
но сплотилось вокруг нужного 
игроку предмета, применяем 
тактику выманивая. Любопыт- 
ные, но туповатые увальни по 
одному, по два будут следовать 
за игроком даже в подозри- 


тельно темные уголки. Не дож- 
детесь ни криков, ни призывов 
на помощь. 


Важнейшее из искусств 
Интересно, чем занимались 
разработчики до создания игр 
— мультяшные вставки сдела- 
ны с такой любовью и мастер- 
ством, что за уши, но все-таки 
вытягивают в моих глазах игру 
из раздела заурядных поде- 
лок. Те самые 15 минут видео 
недаром вынесены на первую 
строчку на коробке. Динамич- 
ные и вырывающие из дремы 
тоскливого игрового процесса 
видеоролики приковывают 
внимание. Игра, зная свои 
лучшие стороны, кокетливо 
сохраняет видео для повтор- 


Погодные условия на про- 
цесс не влияют, и, если угодно, 
ИХ МОЖНО ОТКЛЮЧИТЬ. 


ного просмотра. А поглядеть 
есть на что. Знакомые с кино- 
творчеством Южной Кореи 
(“Шири”, “Зона объединенной 
безопасности”) меня поймут. 


Проницательный Читатель уже 
разглядел подозрительные сис- 
темные требования и ждет, на- 
конец, разоблачения и криков 
“Доколе!” и “Долой!”. Не будет 
этого. Да, боевая система при- 
митивна и графика удручающе 
старомодна. Но, эй! Остепени- 
тесь, владельцы заоблачных ма- 
шин. Именно на системные тре- 
бования Droiyan Il польстились 
наши издатели. В России, хоти- 
те вы этого или нет, довольно 
много народу “пашет” на уста- 
ревших компах. 


Если ваша “старушка” давно не 
переваривает новомодные иг- 
рушки, а вы сами давно не поку- 
пали новинок, но ужасно хочет- 
ся, — спешите видеть. Старье 
старьем, но с десяти до трех но- 
чи ваш покорный слуга за ней 
просидел. Воттак! 


В продаже с 
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platformer Из) 
Paspa6o Nintendo EAD 


оков: ДО 4 http: //www.nintendo.com 


www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF11040 


щей клас- 


Когда Nintendo решила выпустить свою новую 
портативную систему с игрой под названием Super Mario 
Advance, многие поклонники Марио были 

весьма разочарованы. Под красивым названием скры- 
вался, пожалуй, худший представитель сериала, проект 
Super Mario Bros. 2, в Японии известный под именем Doki- 
Doki Panic. Точно так же все испытали отомное облегче- 
ние, когда наконец было объявлено, что за игра является 
основной составляющей Super Mario Advance 2. 


дает. Вдобавок ко всему выясняет- 
ся, что верный друг и приятель дру- 
зей Yoshi вместе со своими сопле- 
а менниками заточен внутри магиче- 
_ | ских яиц. В деле наверняка заме- 
шан ни кто иной, как старый наглый 
перечник Bowser! Друзей традици- 
OHHO надо спасать, а динозавров — 
освобождать из, с позволения ска- 
зать, яичного плена. 


Сергей Овчинников 


ложное и замысловатое 
название Super Mario 
World: Super Mario 
Advance 2 здесь, в об- 
щем-то, ни к чему. Игра 
является практически точной (раз- 
ве что слегка адаптированной для 
маленького экрана СВА) копией 
знаменитого премьерного супер- 
хита SNES 1990 года - Super Майо 
World. Именно этот проект, четвер- 
тый по счету в сериале про Мапо, 
над которым команда Миямото ра- 
ботала на протяжении двух лет, 
был вписан в историю как лучший 
платформер всех времен. И небе- 
зосновательно. 


Игра, даже в своем портативном 
воплощении, сохранила абсолютно 
все элементы, сделавшие ориги- 
нал, справивший уже свой один- 
надцатый день рождения, настоя- 


Традиционный для сериала сюжет 
раскрывается в небольшом вступи- 
тельном ролике, в котором Мапо, 
Luigi v принцесса Peach прилетают 
на воздушном шаре Ha остров ди- 
нозавров и обнаруживают, что 
оный захвачен злобными черепаха- Ее : = Sf 14 
ми и их монструозными друзьями. Е | Е BE 
Пока первые двое обследуют Tep- 

риторию, третья бесследно пропа- 
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сикой. GBA 
еще раз под- 
твердил свою 
репутацию 
«продвинутого 
SNES», с уве- 
ренностью про- 
демонстрировав нам 
легкость портирования игр 
с SuperNES. Несколько несо- 
ответствующее современно- 
му уровню качество графики! 
(даже по меркам GBA, где мы] 
уже видели несколько очень- 
очень красивых проектов), по- 
жалуй, является единствен- 


dian $] (2) мен 


REVIEW 


ным недостатком. Вторая «мелочь» 
| заключается в том, что для тех, кто 
‘SMW знает наизусть и проходит 
игру с закрытыми глазами (как, 
например, наш Марио-гуру Борис 
Романов), новинка будет полезна 
| лишь в качестве источника релак- 
сации и точки прило- 
жения ностальгии по 
старым добрым вре- 

менам. Для тех же, 

кто десять лет назад 
пропустил игру, появ- 
ляется великолепный шанс от- 


_—_ 


Уже первые шаги по миру острова Динозавров сопряжены с немалой 
опасностью. Выручит ловкость и смекалка. 


крыть для себя самый совершен- 
ный 20-платформер на планете. 


Е Действие SMW происходит на 96 
уровнях, разделенных на девять ос- 
новных миров. К этому числу можно 


го платформера всех времен 
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SUPER MARIO WORLD: SUPER MARIO ADVANCE 2 


Дизайн уровней SMW, похоже, отлично вы- 
держал проверку временем и практически 
все этапы до сих пор выглядят вполне совре- 
менно, интересно и оригинально. Что каса- 
ется новшеств Super Mario Advance 2, их 
тоже присутствует немало. Прежде всего, 
Nintendo позволила играть в одиночном ре- 
жиме за Luigi (характеристики персонажа по- 
заимствованы из Мапо Адуапсе 1), изменила 
расположение ряда предметов и чуть-чуть 
переделала некоторые детали уровней. Да- 
лее, на картридже SMA2 вы сможете найти 
специальную многопользовательскую игру 
Mario Bros., в которую можно играть при по- 
мощи пК-кабеля. Впрочем, заметим, что 


ЕЕ SMW происходит на 96: уровнях, разделен- 
ных на девять основных миров. К этому числу можно 
добавить практически нескончаемое количество 
ee и он уровней и мини- ры» 


добавить практически нескончаемое коли- 
чество секретных и призовых уровней и ми- 
ни-игр, разыскивать которые придется до- 
статочно основательно, ведь никто не гово- 
рил, что Мапо - простая игра. Напротив, она 
порой куда сложнее Mario 64, а по размерам 
вполне сопоставима со своим трехмерным 
аналогом. В основе игрового процесса за- 
ложена уязвимость героя при атаках со сто- 
роны монстров и даже при соприкоснове- 


Кадры решают все 


Удивительно проследить за тем, 
как прогрессировали размеры ко- 
манд разработчиков суперхитов 
масштабов Mario с течением вре- 
мени. Первый Super Mario Bros. 
Миямото и Со сделали вчетвером. 
К моменту выхода третьей серии 
игры (самого продаваемого карт- 
риджа эпохи NES - только в Шта- 
тах тираж составил более 8 мил- 
лионов экземпляров) команда раз- 
рослась до 10 человек. Над SMW 
трудились уже 20 программистов 
и дизайнеров. Mario 64 доводился 
до ума командой из почти 100 че- 
ловек. Ну, а на финальную дора- 
ботку Legend of Zelda: Ocarina of 


№ Карта мира настолько велика, что He по- 
мещается на экран. Перед вами лишь схема 
прохождения третьего, подземного мира. 


нии с ними. Чтобы облегчить жизнь игроку, 
существует несколько видов power ир’ов, Time потребовались усилия 150 (!) 


при помощи которых Марио подрастет сотрудников Nintendo. Данные по 
(Mushroom), получит возможность стрелять Mario Sunshine пока 


в противников огненными шарами (Fire не разглашаются. 
Flower) или сможет левитировать в прост- 
ранстве и атаковать врагов специальным 
ударом (Cape). Накопить можно не более | Mario Bros. в точно таком же варианте при- 
двух «усовершенствований». Кроме того, су- | сутствовал и в предыдущей серии Mario на 
ществуют и более экзотические бонусы, но | СВА. Немного переработаны музыкальные 
они встречаются куда реже и, как правило, | темы SMW, которые стали звучать несколько 
связаны с решением вполне определенных | четче. Впрочем, для тех, кто играет в GBA в 
головоломок или доступом к секретам. шумном транспорте (а таких, наверняка, 
большинство), это не так важно. 


Игру можно без всяких сомнений рекомен- 
довать всем владельцам портативной систе- 
мы от Nintendo, вне зависимости от того, иг- 
рали они в SMW ранее или же нет. Классика 
из моды не выходит. Именно с этого проекта 
нужно было начинать жизнь новой системы, 
выпустив через год SMW2 (Yoshi's Island) или 
совершенно новую игру сериала. Теперь же 
по-настоящему новое приключение Марио 
придется ждать еще меньше года. 


СТРАНА ИГР #06 (111) март 2002 


поли гон 


ИГРОВЫЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ КЛУБЫ 


Poligon KIT 


+ полный учет продаж 

+ контроль администратора 

+ поддержка всех видов тарифов 
+ блокировка игровых станций 

+ генерация отчетов 

+ финансовый анализ 

+ сброс данных в интернет 


„.М море других возможностей! 


программа постоянно 
реет 


= 7 = ат р" 


‘wo DY 


Решение проблем и ответы на вопросы, 
возникающие при открытии и работе клуба. 


? организация рекламной кампании 
7? необходимые документы 

? закупка оборудования 

? разработка бизнес-плана 

? оценка эффективности 

? обучение администраторов 

? стажировка директора клуба 

? анализ результатов работы клуба 


Напиши на service@poligon.ru 
О CBOM BONpoc. 


WWW. POLIGON. RU/COOPERATION/ 


management 


Для тех из нас, кто любит 
часами бродить по мага- 
зинам, компания Holistic 

Design создала Mall 
Tycoon. Наконец-то y Hac 
появилась возможность 

самим построить магазин 
нашей мечты, будь то по- 

добие "Рамсторат или же 

галерея роскошных бути- 

ков. Другой вопрос, 

OHO нам надоэ 


Олег Кафаров 


о скриншотам и незамыс- 

ловатому названию игры 

можно легко догадаться, 

что речь пойдет об эконо- 

мическом симуляторе ог- 
ромного магазина. Как обычно, в на- 
чале в нашем распоряжении нахо- 
дится небольшой стартовый капи- 
Tan, на который необходимо постро- 
ить и раскрутить свой первый ком- 
мерческий проект. Дальше больше. 
Если первая торговая галерея не 
обанкротилась, если покупатели с 
удовольствием в ней отоваривают- 
ся, можно попробовать расширить 
шоппинг-зону. Звучит это просто, но 
на деле оборачивается настоящей 
проблемой. Элемент строительства 
совершенно непродуман и непрора- 
ботан. То, что в других Тусооп-проек- 
тах делается автоматически, в Май 
Tycoon придется делать вручную, 
воюя с неподатливым интерфейсом. 
Попробуйте построить в вашем вир- 


C й А 


Дмитрий Эстрин 


1 


Take2 interactive 
http://www.malltycoon.com 
PIT 300, 64 MB RAM 


Так выглядит галерея бутиков 
с высоты птичьего полета. Минимум 
деталей и изыска! А вы говорите, 
игра 2002 года! 


туальном супермаркете дополни- 
тельный этаж, и вы поймете о чем я 
говорю. Более того, очень раздража- 
ют постоянные баги и неимоверное 
торможение игры. 


Еще один серьезный недостаток 
проекта — отвратительно легкий 
игровой процесс. В игре, напри- 


Еще одна неуда Mb 
Игр ру-тро о 


Holistic Design 


При нехватке секьюрити 
в магазине начинается настоящий 
хаос, связаный с паломничеством 
заключенных. 


мер, напрочь отсутствует возмож- 
ность проводить более-менее 
“взрослые” статистические иссле- 
дования, столь важные в экономи- 
ческом симуляторе. В нашем слу- 
чае они сводятся к тупому наблю- 
дению за потоками покупателей 
или на экране компьютера. Так что 
специальных маркетинговых навы- 
ков в Mall Tycoon игроку не потре- 
буется - разобраться что к чему 
сможет даже детсадовец. Самым 
сложным, пожалуй, является вы- 


онировать Roller Coaster Tycoon. 
2 о не ат 


il [ 


бо 
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Вам придется всячески развле- 
кать покупателей. В многозальных 
кинотеатрах, например. 


бор, чем торговать в только что по- 
строенном бутике: женским ни- 
жним бельем или все-таки муж- 
ским? Именно поэтому залогом 
процветания в Mall Tycoon являет- 
ся не тонкий экономический рас- 
чет, а обыкновенное преумноже- 
ние наиболее популярных отделов 
и проведение предпраздничных 
мероприятий с привлечением Деда 
Мороза и Снегурочки. Хотя и по- 
следнее отнюдь необязательно — 
все равно ни на что не повлияет. 


Графически Ма! Тусооп выглядит 
более чем заурядно. Складывается 
впечатление, что OH был выпущен не 
в нынешнем году, а, эдак, в девяно- 
сто восьмом. Все постройки выгля- 
дят угловато и аляписто. Спрайты 
посетителей также отнюдь не при- 
влекательны. Хотя нельзя не отме- 
тить, что некоторые из них неплохо 
анимированы, а отдельные особи 
могут даже заставить вас улыбнуть- 
ся - не саркастически, a вполне дру- 


желюбно. Как вам, например, по- 
нравится недовольная, заплывшая 
жирком старшеклассница, делаю- 
щая себе татуировку в сокровенном 
месте? Черт побери, а с каких пор в 
магазинах делают татуировки?! 


Стоит ли покупать Ма! Тусооп или 
нет — решать вам. Хотя сходите-ка 
лучше в обычный, настоящий мага- 
зин — получите отнюдь не меньшее 
удовольствие, чем от описанной 
выше игры. 


средний балл 


VE WARS 


Jurassic Era 


PRIMI 


В далёкие времена Юрского периода люди были вынуждены бороться за 
жизнь со страшными полчищами драконов, динозавров и демонов. 


Управляйте своими отрядами, собирайте ресурсы, охотьтесь, чтобы 
прокормить своё войско. Соберите всю свою волю в кулак, задействуйте все 
возможные ресурсы, чтобы ваше племя победило в этой страшной 
доисторической битве. 


"Медиатека". 
марта 2002г. г. Москва, МГВЗ "Новый Манеж". 


компании Руссобит-М вы сможите на выставке 
м Вас на стенде № Б 31. 


ПРОЕКТ МУЛЬТИМЕДИА 


г. Апатиты 

ул. Ферсмана д.15 

г. Барнаул 
Социалистический np. д.109 
г. Владимир 
ул.Каманина д.30/18 
г. Волгодонск 
Ростовская обл. 

ул. Строителей д.21 
пр. Курчатова д.17 

г. Воронеж 

ул. Плеханова д.48 

ул. Карла Маркса д.67 


г.Екатеринбург 

ул. Вайнера д.15 

г. Иркутск 

ул. Некрасова д.1 

ул. Байкальская д.69 
ул. Литвинова д.1 

ул. Урицкого д.1, д.18 
ул. Волжская д.14А 
г. Краснодар 

ул. Атарбекова д.47г. 
г. Курск 

ул. Ленина д.2, 
гостиница «Центральная» 
5 этаж 
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Studios Liverpool 


По меркам игрового мира 
последняя часть этой не- 
когда знаменитой серии 
появилась настолько дав- 
HO, что изрядная часть со- 
временных геймеров во- 
обще может 

не знать марку WipEout, 

не говоря уже о Psygnosis 
— студии-разработчике, 
уже несколько лет как 
потерявшей 
независимость и имя. 


Михаил Разумкин 


еясно, на что было потраче- 

но столько времени, но тре- 

тью часть Wipeout можно 

легко поставить в один рядс 

такими долгостроями, как 
Gran Turismo 3. Тем не менее, более 
качественный во всех отношениях 
родственник по жанру уже давно ра- 
дует игроков по всему миру, а 
WipEout Fusion только появился на 
свет, причем коммерческий успех 
проекта все еще находится под боль- 
шим вопросом. 


Но обо всем по порядку. Для начала 
разберемся в нехитром игровом про- 
цессе этой футуристической гонки. В 
качестве средства передвижения вы- 
ступают гравимобили — ракетооб- 
разные машины, парящие над землей 
и передвигающиеся при помоши ре- 
активной тяги, вследствие чего они 
способны развивать гигантские ско- 


С й А 


Дмитрий Эстрин 


racing Издате; 


http://www.wipeoutfusion.com 
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рости (более 1500 км/час Ha прямой). 
Сами состязания происходят на огра- 
ниченных бордюром замкнутых трас- 
сах, на поверхности которых перио- 
дически встречаются светящиеся 
символы. Последних два вида — одни 
служат для ускорения, другие дают 
различные одноразовые power ир’ы. 
Последние также делятся на две груп- 
пы: оружие и защита. Ваш корабль 
может нести только один power up, 
поэтому всегда существует выбор: 


№ Странно, но корпус вашей маши- 
ны даже не подумал «среагировать» 
на яркую вспышку. 


использовать ли его прямо сейчас, 
приберечь ли для более удобного 
случая или просто скинуть да подо- 
брать другой. 


В целом WipEout Fusion остался ве- 


рентрадициям, но изменений вполне 
хватит на искреннее недоумение по- 


Неплохая попыт ка 
Но н й рас 
С, 


р 
оше 


сле первых же заездов. Начнем с то- 
го, что разработчики решили-таки 
привести игровой процесс в соответ- 
ствие с названием проекта. Напом- 
ним, что с английского одно из значе- 


ровать хит середины девяностых. 


ОЖ все И 


REVIEW 


ний сочетания “wipe out” переводит- 
ся как “уничтожить”. Так вот, если 
раньше оружие предназначалось 
только для остановки особенно рья- 
ных противников, теперь доехать до 
финишной черты стало весьма про- 
блематичной задачей. И коли память 
о предыдущих сериях еще свежа, по- 
требуется вся выдержка, чтобы за- 
ставить себя не разбить джойстик и 
справиться со своенравной игрой. 
Хотя и новичкам вряд ли придется 
легче. 


Уровни сложности отсутствуют, вмес- 
то них существует масса игровых ре- 
жимов. Хотите освоиться с игрой — 
милости просим в Arcade, почувство- 
вали уверенность в себе — рискните 
в АС League, Hy, а для профи припа- 
сен особый режим — Challenge. Еще с 
первой игры серии основным режи- 
MoM считался AG League, где, высту- 
пая за ту или иную команду, вы долж- 


т. 


средний балл 


REVIEW  WIPEOUT FUSION 


Немного истории 


Первая часть серии появилась 
в сентябре 1995 года сразу на 
двух консолях: PlayStation 
и Sega Saturn. Намеренно 
или нет, англичане скрестили 
две знаменитые игры or Nintendo: 
Mario Kart и F-Zero, взяв от пер- 
вой возможность подбора power 
пр’ов, а от второй — высокоско- 
ростные гравимобили. Добавив 
ко всему этому современные му- 
зыкальные ритмы (главным бону- 
сом игры были саундтреки 
от Prodigy) и кислотный моло- 
дежный стиль, мы получили пер- 
вый Wipeout. Взрывоопасная 
смесь оказалась удачной, и менее 
чем через год появилось продол- 
жение — Wipeout 2097 
или Wipeout XL 
(на американском рынке). 
Основным достоинством второй 
части стала на порядок улучшен- 
ная графика, которую по тем 
временам можно было смело 
считать революционной. Также 
был доработан дизайн трасс 
и физическая модель игры. 
Все вместе это сделало Wipeout 
2097 одной из лучших аркадных 
гонок для первой приставки Sony. 
'Третья часть сериала вышла 
в 1999 году и почти сразу же 
была забыта ввиду своего 
невысокого качества. 
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ны пройти ряд чемпионатов, победы в кото- 
рых откроют доступ к новым трассам, состя- 
заниям, командам, power ир’ам и т.д. Но, не- 
смотря на старые принципы, сам режим зна- 
чительно преобразился. Во-первых, была 
введена система совершенствования грави- 
мобилей на средства, заработанные в сорев- 
нованиях (похоже, не дают спать спокойно 
лавры Gran Turismo). А во-вторых, места в об- 
щем зачете распределяются по полученным 
очкам, которые дают не только за успех в гон- 
ке, но и за сбитых противников. 


Не меньший интерес представляет и режим 
Challenge, целью которого является выполне- 
ние ряда заданий. Например, уничтожить оп- 
ределенное количество гонщиков или за оп- 


№] Облака пыли на песчаных участках порой 
полностью закрывают обзор. 


ределенное время догнать противника, ну, 
или просто прийти первым. Высокая слож- 
ность режима скрашивается меньшей протя- 
женностью заездов и количеством соперни- 
ков (4-5). Также нет необходимости в обяза- 
тельном завоевании “золота”, т.к. даже 
“бронза” открывает доступ в очередной 
Challenge. Здесь же стоит упомянуть и о ре- 
жиме multiplayer, который традиционно реа- 
лизован лишь для одновременной игры двух 
человек через splitscreen. Единственным OT- 
личием от режима для одного игрока являет- 
ся несколько эксклюзивных видов оружия. 


К сожалению, графически WipEout Fusion 
далек от той революции, которую когда-то 
устроил его предшественник. Естественно, 
речь вовсе не идет о каком-то ужасе - игра 
красива, но... Но не более того. Да, 16 машин 
на трассе это уже неплохо, да, в процессе 
гонки корпус вашего «болида» деформирует- 
ся и покрывается гарью, да, трассы весьма 
детализированы и в игре встречается не- 
сколько находок вроде облаков пыли на пес- 
чаных участках и прозрачного покрытия тре- 
ков. Но чувство восхищения, возникавшее у 
многих при виде блестящих машинок на фо- 
не заката в Сгап Тийзто, здесь вряд ли вас 
посетит. Кроме того, игра еще и приторма- 
живает. А упоминать о дизайне трасс, кото- 
рый часто сводит к нулю все позитивные сто- 
роны игры, вообще не хочется. Но если вы 
считаете себя поклонником серии и слово 
WipEout для вас не пустой звук, Fusion просто 
обязана попасть в вашу библиотеку. Любите- 
ли модной музыки, оцените саундтреки 
Future Sound of London, Orbital, BT, Timo Maas 
и многих других. Остальным же лучше до- 
стать с полки запылившуюся коробочку с 
WipEout 2097 и насладится грамотно срабо- 
танной игрой, от которой в настоящем проек- 
те мало что осталось. 
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MOO СМОТРЕТЬ KMAO 


EREVOS REVIEW 


Дополнительная информация: 


Знаете, милые читатели, чем положительные герои 
отличаются от героев отрицательных? Практически 
ничем. Поэтому, для того чтобы считаться хорошим, 
надо всего-навсего для начала помучиться. 

Зато потом можно с чистой совестью закатывать вука- 
ваи готовиться к термоядерному возмездию — 
общественное мнение окажется на стороне 
обиженного. Будь он хоть вампиром из иты Erevos. 


Вячеслав Назаров 


master@gameland.ru 


Конечно, из много- 

численных фильмов 

ужасов вы наверняка 

знаете, что если про- 

тив вампира не помо- 

гает святая вода и 
крест, значит, что-то из трех ненасто- 
ящее. Оказывается, вампиры и в са- 
мом деле не боятся ни крестов, ни 
святой воды. Более того, чеснок яв- 
ляется их любимым продуктом пита- 
ния. Представляете, что приходится 
мне говорить очаровательным вам- 
пиршам, которые во время романти- 
ческого ужина заявляют: “Я подарю 
тебе незабываемый поцелуй. Вот 
только доем свой чесночный суп”? 
Правильно, приходится со вздохом 
отвечать: “Отлично! Тогда поцелуй 
меня вто место, где спина плавно пе- 
реходит в ноги”. Если после этого 
удается избежать кровавой распра- 
вы, можно считать, что день пропал 
не зря. Но не всем так везет. 


В 1450 году француженке Ревекке 
Траверс иее маленькой дочери не по- 
везло. Так получилось, что прожили 
они не так уж много времени и вовсе 
не счастливо. Зато умерли в один 


Вячеслав Назаров | 6 | 


Сергей Амирджанов | 3 | 
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Жанр: adventure Издатель: Genadios Разработчик: МУХ Количество игроков: 1 
Онлайн: http://erevos.mainpage.net Требования к компьютеру: Р 133, 32 МВ RAM, 8x CD-ROM 


них, а за их противников — вампиров, 
которые хотят всего-навсего выжить. 


Стоит отметить, что как все нормаль- 
ные дети тьмы, вампиры могут дейст- 
вовать только в темное время суток. 
Точно так же и Егемо$ откажется ра- 
ботать днем. Поэтому либо ждите на- 
ступления сумерек, либо переводите 
системные часы. После этого можно 


№ примитивный интерфейс — 
визитная карточка игры. 


день от травм различной степени тя- 
жести, несовместимых с жизнью. В 
протоколе, который составили доб- 
ровольные помощники правосудия, 
значилось: “Обнаружены трупы жен- 
щины и ребенка с многочисленными 
ногтевыми и жеваными ранами”. Бы- 
ло очевидно, что всему виной козни 
вампиров. Тогда расстроенные род- 
ственники жертв создали организа- 
цию Erevos, поставившую своей це- 
лью полное истребление всех крово- 
сосущих тварей. Однако в одноимен- 
ной игре сражаться предстоит не за 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF10177 


№ Вроли вампира явно «снялся» 
один из программистов. Непрофес- 
сионализм и кустарщина лезут 

из всех щелей. 


оформление вообще напоминает 
старый добрый Myst, появившийся 
на свет еще в прошлом тысячелетии. 
Впрочем, несмотря на довольно сла- 
бую графику, загадки очень логичны 
и не вызывают никаких особенных 
трудностей даже у существ, далеких 
отвампиризма. A если еще учесть до 
безобразия простой интерфейс, игра 
за вампиров становится одним удо- 
вольствием. С технической точки 


Расстроенные родственники жертв 
кровавого преступления создали организа- 
цию Erevos, стремящуюся истребить всех 
вампиров. В одноименной игре нам 
предстоит стать их дичью, которая сама 

не прочь начать охоту на преследователей. 


выбрать одного из двух вампиров и 
отправиться на охоту. 


Все действия игры происходят на 
фоне статических картинок, которые 
периодически, словно слайды, сме- 
няют друг друга. Графическое 


Кошмарная, отталкивающая игра, которая больше смахивает 
на пошлую шутку второгодника от игровой индустрии. 


Кустарная поделка дилетантов. ЭТО не может называться 
коммерческим проектом. Tak, для домашнего пользования. 


зрения Erevos остался далеко в про- 
шлом. И если раньше он вызывал бы 
ужас, то сейчас провоцирует лишь на 
смех. Но даже если вы хотите счи- 
таться хорошим игроком, подумайте, 
стоит ли для этого страдать, играя в 
Erevos. I 


Если бы игра встретилась мне во времена приснопамятного Myst, 
я бы наверняка умер от страха. Увидев ее сейчас, я тоже боюсь умереть. 


Халтурно выполненный квест с претензией на сюжет и стилистику. 
Отвратное воплощение и примитивный геймплей. 
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Новый командно-тактический шутер 


PEAR 


- BLACK THORN - 


Tom Clancy's 


RAINBOW SIX 


Camoe современное Boop’ 
Карты для многопользовательских. баталий 

Новая миссия “Lone Wolf” - Одинокий Волк. 7 
Великолепная реалистичная 3D графика 

Музыка, полностью погружающая в атмосферу игры 


ЧЁРНЫЙ ШИП: правосудие без границ 


Терй® выбрал новую цель... 


В мире совершаются ужасающие терр ристические акты, и цель бойцов знаменитой команды "Rainbow" - 
остановить насилие. Доблестные спецназовцы элитного подразделения получают сложнейшее секретное задание. 
Но на сей раз охотники и жертвы поменялись местами. Прежде спецподразделение "Rainbow" обрушивалось на 
творящих свои черные дела террористов, как снег на голову - теперь новый, смертельно опасный враг знает, как 
спецназовцы думают, как они действуют и как оставаться на шаг впереди... 


e@oeeeseé&s se 


Победят ли силы законности и порядка? По плечу ли такая задача команде "Rainbow"? Решать тебе! 


Минимальные системные требования: Е = 
www.media2000.ru www.nmg.ru www.vkids.ru www.gamebox.ru 


Pentium 266 MHz MMX без аппаратного ускорения 
либо Pentium 233ММХ с аппаратным ускорением, 
32 Мбайт ОЗУ, MS Windows 95/98/МЕ с DirectX 6/0 
или выше, DirectX 6.0-совместимая 2D 
видеокарта 16 бит, 500 Мбайт свободного 


пространства на диске, дополнительно 100 ИЗДАТЕЛ bCTBO 


Мбайт свободного пространства на первичном 


диске для корректного размещения свап-файла, 1 
Direct 3D-copmectumas видеокарта, 4-скоростной eC © | e| i a 
CD-ROM, Microsoft DirectSound 6.0 совместимая NEW MEDIA GENERATION 


звуковая карта, Internet/Network - TCP/IP 


т 
соединение, скорость 28.8 КВР$ и выше. | 
ENTERTAINMENT 
Все права защищены © Media 2000 Copyright. 
По всем вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по телефону: (095) 745-01-14, e-mail: sales@media2000.ru 
Заказ дисков по телефону: (095) 745-01-14, e-mail: zakaz-cd @media2000.ru 
Доставка по Москве - бесплатно! Поддержка для зарегистрированных пользователей по телефону: (095) 777-38-52, e-mail: заез @media2000.ru 
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Matrix Games 
http: //www.matrixgames.com/games/ 


P 233, 32 MB RAM, Windows 95/98/2000 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF6369 


нано гексагональных воргеймов на сегодня является 
одним из самых консервативных — графика, несмотря 
на последние тенденции, не меняется годами, интер- 
фейс не упрощается, а популярность, тем не менее, не 
снижается. Игра Steel Panters и все ее продолжения не- 
сомненно является одной из самых любимых у поклон- 
ников как военной истории, так и стратегических игр, 
поэтому мы просто не могли обойти вниманием две но- 
вые мегакампании, которые называются Lost Victories 
и Watchtower Guadalcanal 1942. 


Алексей Котко 


Lost Victories 
ы выступаем за силы вер- 
MaxTa, против наших 


войск. Кампания предла- 
гает поучаствовать в од- 
ном из самых успешных 
для армии нацистов этапов Второй 
мировой войны — начале боевых дей- 
ствий на территории Советского Со- 
юза. Практически все бои происходят 
на Украине. Вашим боевым подраз- 
делениям предстоит перейти границу 


Алексей Котко 


C й А 


Дмитрий Эстрин 


и закрепиться на территории против- 
ника. Дальнейшее развитие событий 
вполне может отклоняться от военной 
истории и целиком зависит от ваших 
действий. Вы на собственной шкуре 
почувствуете страх, который вызыва- 


Нелинейные ирг уть 
гекса bHbI AN 


JM у фашистов танки T-34, а также бу- 
дете пребывать в постоянном напря- 
жении из-за вероятности прекраще- 
ния отступления советских войск и 
возможности внезапного контрудара. 
Да и природные условия в игре — не 
самый слабый противник. Необходи- 
мо, несмотря на осеннюю грязь, сля- 
коть, холод и дождь, продвигаться все 
дальше по территории Советского 
Союза и отражать все возможные по- 
пытки контрнаступления. Мегакампа- 


= 


Be 
aol 
ИГ | м 


Да, графика неказиста, но зато 
какой геймплей! 


ния содержит еще много всего, но 
особо хочется отметить огромное ко- 
личество реальных фотографий, ис- 
торически-достоверных документов 
и карт местности, которые составля- 
ютто, что обычно называют сюжетом. 


Watchtower Guadalcanal 1942 
Кампания имеет место быть Ha мало- 
известном острове Guadalcanal, кото- 


пании к несомненному хиту жанра 


ее rs orlda 


ble а ‘CCUOHa 


рый входит в состав Соломоновых ос- 
тровов в южной части Тихого океана. 
Воюем на море — на сей раз мы явля- 
емся бравым американским коман- 
диром морского подразделения, ко- 
торому предстоит нелегкая задача — 
выбить с острова агрессивных япон- 
цев. В отличии от предыдущей кампа- 
нии, здесь сюжетная линия более це- 
лостная, однако, в Watchtower 


Guadalcanal 1942 входят сражения не 


Это гексы (шестиугольники), 
именно по ним ходят юниты 
в воргеймах. 


только исторически достоверные, но 
и вымышленные. Никто не мешает 
еще разок попробовать переписать 
историю. В нашем распоряжении 
есть “базовые силы” — подразделе- 
ния, которые нужно всячески беречь, 
так как с ними предстоит пройти че- 
рез всю кампанию. В последней 


представлены все возможные на вой- 
не ситуации, а сюжетная линия по- 
прежнему подкреплена реальными 
документами и фотографиями. Роле- 
вые элементы в Watchtower имеют го- 
раздо большее значение, чем в Lost 
Victories. Морские сражения череду- 
ются с наземными — десантники ору- 
дуют в негостеприимных джунглях, 
воюя с природой почти столь же оже- 
сточенно, как и с противником. 
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ь создать в виртуальной реально- 
окунетесь в мир большого биз- 
ций. Вам придется управлять де- 
нанимать и обучать персонал, 
‚ пугает? Тогда за дело! 


"Капитализм 2" предоставляет BOM ВОЗМс 
сти свою собственную экономическую импери 
неса, конкурентной борьбы и форс-мажор, 
нежными потоками и контролирова 
строить новые магазины, занимат 
с Р, процессор Pentium® Il 233 МГц, 


и, 4-скоростное устройство для 
цем для доступа в Интер- 


Системные требования: 
64 МБ оперативной пам 
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LucasArts 


20 декабря 2001 года (США) 


Дополнительная информация: 


Наобещав владельцам PC 
златые горы в виде при- 
ключений Оби-Вана, явля- 
ющихся-де чуть ли не 
прямым продолжением 
столь уважаемой многи- 
ми Jedi Knight: Dark Forces 
|, игровая контора Лукаса 
на полдороге вдругрезко 
сменила коней, переведя 
проект в раздел Kbox-akc- 
клюзивов. Что из этого 
получилось, 

мы сейчас узнаем. 


Валерий “А.Купер” Корнеев 


Давным — давно... ну, 
дальше все в курсе 
ействие Star Wars: Obi- 
Wan происходит неза- 
долго до и непосредст- 
венно во время событий 
Эпизода |, когда юный 
Юан Макгрегор еще хо- 
дил в учениках под началом мастера 
Квай-Гона. В обличье вышеуказанно- 
го падавана (ученика джедая, если 
кто не вкурсе) вам предлагается пре- 
одолеть сопротивление около пят- 
надцати уровней, разбросанных по 
Корусканту (обросшая небоскреба- 
ми столица Галактики, где заседает 
Сенат), Набу (взятая в тиски Торго- 
вой Федерации родина невероятно- 
го Джа-Джа Бинкса) и Татуину (там 
полно песка, и смотреть-то толком не 
на что). Молодые Джедаи умеют быс- 
тро перебирать ногами, высоко пры- 
гать, махать мечом и пользоваться 


C й А 


Дмитрий Эстрин 


Силой — что Оби-Ван и будет с радо- 
стью демонстрировать набегающим 
на него батальонам врагов. 


Это не Te дроиды, 
Которых МЫ ИЩЕМ. 
Проезжайте! 

Чего в игре есть хорошего, так это 
множество веселых джедайских 
трюков. Помните, как рыцари рабо- 
тают в кино — тут кого-то подтолк- 
нул, там какую-нибудь штуковинку 
взглядом подвинул, нашептал чего- 
то, и все поверили. Здесь похоже, 
но основной уклон, понятно, сделан 
в сторону сугубо боевого примене- 
ния спецвозможностей. Например, 


Антиджедайская 
подз ами не 


Юр: //миил.дате!апа.ги/агисе$/сопттто 


BONUS 


LucasArts 
http: //www.lucasarts.com/products/obiwan/ 


ame.asp?code_cat=COF7146 


прогуливаетесь вы по темным пере- 
улкам Корусканата, а внезапно от- 
куда ни возьмись вырастает мерз- 
кий родианец с недетским клатуин- 
ским бластером, и давай им в вас 
целиться. Что делает в таком случае 
Джедай? Использует Силу, Люк! 
Можно: 1) усилием воли выбить 
бластер у противника из рук и по- 
кромсать его (противника) свето- 


= пишит. 


ошие задумки намертво погребены 
р трэш в . e. 


OB 
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Как бы хорош Obi-Wan не был с концепту- 
альной точки зрения, в результате получи- 
лась игра, ужасная во всех отношениях. 


вым мечом, 2) тем же усилием воли шмяк- 
нуть врага об стену, 3) отразить мечом вра- 
жеские выстрелы, 4) подпрыгнуть высоко- 
высоко и свалиться, задавив многокило- 
граммовым авторитетом, 5) долбануть су- 
постата ближайшим тяжелым предметом, 
6) плюнуть на все фокусы и просто обрабо- 
тать его мечом. Простор для фантазии 
имеется. Сама по себе система фехтова- 
ния удобна и оригинальна - управление 
световым мечом возложено на правую ана- 


логовую рукоятку необъятного ХБох’овско- 
го джойстика. Нажали вверх — и падаван 
вертит саблей над головой, вбок — поли- 
гонный двойник Макгрегора послушно ты- 
кает мечом в нужную сторону. Если дер- 
жать “вниз”, герой сообразно замирает в 
блоке, а двойное нажатие в каком-то на- 


правлении превращается в связку ударов. 
Но. Как бы здорово все не было на первый 
взгляд, не обошлось и без Темной Сторо- 
ны. Сам Оби-Ван управляется жутко, 9-3... 
расхлябанно — словно представительский 
“членовоз”, он неуклюже вписывается в по- 
вороты, имеет неприлично длинный тор- 
мозной путь и застревает в узких коридо- 
рах. Даже беготня в гуще сражения превра- 
щается в пытку, учитывая инерционность 
всех движений. Сотрудники LucasArts явно 
перепутали игры, встроив сюда модель уп- 
равления из SW: Racer Revenge. 


Помоги мне, Оби-Ван Кеноби! 
Ты — наша единственная 
надежда! 
При дальнейшем изучении содержимого 
диска становится ясно, что джедайские 
фокусы и интересная модель махания ме- 


чом — единственные вещи, устоявшие 
при атаке Темных Сил. Все остальное сда- 
но на милость победителя, отчего игра яв- 
ляет собой душераздирающе жалкое зре- 
лище. Над дизайном уровней, судя по все- 
му, корпел специально выписанный от- 
ставной военный картограф - спартанская 
атмосфера геометрически правильных, 
прихотливо-симметричных лабиринтов, 
где приходится выполнять миссии в стиле 
“от забора и до обеда”, удручает. И наве- 
вает на мысли о невероятной спешке ав- 
торов — не из жадности же они отказались 
от элементарного украшательства беско- 
нечных коридоров хоть какими-то мелки- 


ми деталями. А ведь можно было “завя- 
зать” на способностях героя поиск секрет- 
ных проходов, альтернативных маршрутов 
прохождения, да хоть бы и банальных сек- 
ретов. 


Просто блестяще авторам удался эффект 
bullet time во время перестрелок и жарких 
потасовок с применением вашего “горя- 
чего холодного оружия”. Правда, через 
некоторое время понимаешь, что это не 
задумка создателей, а совершенно срам- 
ная, ничем не прикрытая тормозня. Похло- 
паем умению LucasArts программировать 
для Xbox: коридор с тройкой персона- 
жей — вот и все, что нужно для славного 
bullet time (или slow mode, кто к какому 
термину привык). Мах Payne, однозначно. 
Еще одно достижение команды-разработ- 
чика лежит в области маскировки: SW: 
Obi-Wan стала первой на нашей памяти 
игрушкой для Xbox, чей внешний вид це- 
ликом и полностью построен на использо- 
вании передовых технологий Nintendo 64. 
Таким образом, выход игры можно рас- 
сматривать как настоящий прорыв на 
фронте эмуляции. Но в качестве полно- 
ценного игрового проекта для ХБох эта гу- 
манитарная катастрофа фигурировать ни- 
как не может, со всеми ее низкополигон- 
ными моделями, спецэффектами уровня 
пятилетней давности, плоскими битмапа- 
ми на заднем плане, и... и вообще. Стыд. 
Министры в аналогичной ситуации посы- 
пают голову пеплом и уходят в отставку, а 
в LucasArts, как пить дать, никто даже не 
застрелится... 
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Возрадуйтесь, фанаты 
серии НАЗСАВ, если тако- 
вые среди вас имеются. 
Вышел самый симулятор- 
ный симулятор данной 
серии — NASCAR Racing 
2002 Season. Парад-алле! 


Юрий Воронов 


| гры серии МАЗСАВ от ком- 
пании Раругиз всегда были 
хорошими сложными симу- 
ляторами, рассчитанными 
исключительно на фанатов. 
Отличная физика, множество настро- 
ек и не слишком яркая графика - BOT 
черты, которые переходили из серии 
в серию. Не является исключением и 
новая игра, но это, как ни странно, яв- 
ляется ее плюсом, а не минусом. 


В игрееще более проработанная фи- 
зика. По количеству параметров, учи- 
тывающихся при езде, она может со- 
перничать с самыми сильными пред- 
ставителями авиасимуляторов. 
Трудно поверить, но учитывается да- 
же нагрев каждой покрышки, направ- 
ление и скорость ветра на трассе! 


C й А 


Дмитрий Эстрин 


Дополнительная информация: 


РП 450, 64 МВ RAM, 3D 


ИГР ИИ 


И ОЕ ИРИ ТОТОРО 10 РАЛОЧаРУЮТ 


Соперник, поставивший нас 
в такое неловкое положение, 
тоже далеко не уехал — законы 
физики едины для всех. 


Играть в игру без рулевого колеса с 
педалями невозможно. По причине 
все той же великолепной физики. 
Нужно плавно жать на газ в поворо- 
тах, так как резкое вдавливание в 
пол или, наоборот, бросание педа- 
ли ни к чему хорошему не приве- 
дет. И всем, кто собирается играть 
в игру без аналоговых девайсов, 
могу лишь посочувствовать. 


Лучший симуля 
но только для фан 


Заметьте, передо мной едет 
более двух десятков участников гонок 
и при этом — никаких тормозов! 


Для новичков предусмотрено огром- 
ное количество уроков. Вы узнаете 
все, что должен знать любой гонщик 
NASCAR. О том, как правильно ез- 
дить, о трассах, о правилах, о различ- 
ных хитростях управления... И учить- 
ся есть чему - поверьте. Надеяться 
сесть 3a NASCAR Racing 2002 
Season и сразу же начать побеждать 


№ Вот на таких “глазастиках” 
мы и будем ездить. 


подобно надеждам проехать под ра- 
дугой. 


Конечно, в новой части бессмерт- 
ной серии присутствуют все гон- 
щики, трассы, автомобили и про- 
yee, прочее по состоянию на нача- 
ло 2002 года. Но подобный подход 
стал стандартом, о котором даже 
не нужно отдельно говорить. 


Что еще? Неплохая графика. Модели 
автомобилей очень симпатичные. Си- 
стема повреждений, в которой может 
илопнуть колесо, и сгореть двигатель 
от излишней настойчивости в обра- 
ении с педалью газа, имеет и хоро- 
ую визуализационную часть. Маши- 
ны деформируются со всех сторон, 
отваливаются спойлеры, капоты, ко- 
леса - все как надо. Дополнительный 
бонус - проработанные трассы и по- 
трясающая трехмерная кабина. 


Думаю, вам уже стало ясно, что 
игра эта исключительно для по- 
клонников хардкорных автосиму- 
ляторов и фанатов серии 
МАЗСАВ. Посторонним вход вос- 
прещен. Строго. 0] 
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Будущее Земли и человечества - 
в новой стратегии в реальном времени от New Media Generation 


Земля. Далекое Будущее. После техногенной катастрофы человечество разделилось на 


три враждующих клана. 


Полководцы стремятся найти и восстановить Голем - легендарную машину, однажды 


сыгравшую роковую роль в истории планеты. 


Возглавь свою расу, добейся экономического могущества, создай мощную армию и 


опереди противника! 


Ставки высоки - победитель будет править миром. New Media Generation 
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SHADOW FORCE: RAZOR UNIT 


Жанр: 3D action Издатель: Activision Value Разработчик: FUN Labs 
Количество игроков: до 8 Онлайн: http://www.funlabs.com/razor/ 
Требования к компьютеру: РИ 333, 64 MB КАМ, ЗО-ускоритель 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF5438 


Компания Activision Value 
специализируется на из- 
дании по большей части 
малобюджетных и, стало 
быть, невостребованных 
проектов. Является ли шу- 
тер от первого лица 
Shadow Force: Razor Unit 
исключением из подоб- 
ной практики? 

Делайте ставки, господа! 


Анатолий Норенко 


spoiler@gameland.ru 


лавный герой игры — бра- 
вый спецназовец, который 
по замыслу разработчиков 
из FUN Labs должен раз и Ha- 
всегда навести порядок в 
странах Среднего Востока. Игра со- 
стоит из нескольких хаотично свя- 
занных между собой уровней, кото- 
рые сдобрены наличием абсолютно 
халтурных миссий. В начале нас вы- 
саживают на вражеской территории, 
где необходимо устроить массовый 
погром. Логично. Успешно выполнив 


| Уровень с самой, пожалуй, 
изощренной архитектурой. 


= 


Анатолий Норенко =| 3 | 


Сергей Амирджанов |3 | 


№ Дуло пушки смотрит куда-то 
влево, но это не мешает противнику 


попадать в нашего героя. 


задание, мы оказываемся в катаком- 
бах, откуда после непродолжитель- 
ных скитаний наш путь лежит в го- 
род. Заурядно. Теперь нужно разыс- 
кать на базаре связного, с которым 
нам уже каким-то неведомым обра- 
зом назначена встреча. И так всю иг- 
ру. Не захрапеть от скуки удается 
лишь в особых случаях, да и то не 
связанных с сюжетом игры. 


За графическое исполнение разра- 
ботчикам, как минимум, должно 
быть стыдно. Прежде всего, броса- 
ется в глаза общая аляповатость 
уровней, а после - супостаты с не- 
уклюжей анимацией и оружием, 
напоминающим поделки школьни- 
ков из дерева. Первые места на 
фестивале “Безвкусица-2002” со- 
здателям обеспечены. Ко всему 
прочему, игра — хороший тест на 
проверку прочности ваших нервов. 


Игра, которая вас потрясет. 
В самом ужасном смысле этого слова. 


Говорить об искусственном ин- 
теллекте можно ночами напро- 
лет, хотя бы по той простой при- 
чине, что Al отсутствует как 
класс. Самым прикольным при- 
мером является площадь в горо- 
де, на которой разработчики пы- 
тались воссоздать видимость по- 
вседневной мирской суеты. Они 


Компания FUN Labs начи- 
нала свою карьеру с созда- 
ния технологических демок 
для Matrox G400 и видео- 
чипсетов от NVidia. Пер- 
вым ее игровым блином 
стал шутер Secret Service: In 
Harm’s Way (ay, господин 
Назаров, — ваш клиент!). 
Второй проект, как видите, 
тоже упал поблизости. 


взяли квадратный дворик, кинули 
туда пяток МРС и попросту пре- 
доставили их самих себе. Вроде 
бы все хорошо, жизнь бьет клю- 
чом, люди передвигаются по пло- 
щадке, но стоит задержать свой 
взгляд на них чуть подольше, как 


Прежде всего бросается в глаза общая 
аляповатость уровней, а после — супостаты 

с неуклюжей анимацией и оружием, напомина- 
ющим поделки школьников из дерева. 


| Остаться в живых в игре 
достаточно сложно. Даже на уровне 
сложности Easy. 


Имеется в виду чересчур самосто- 
ятельное управление, которое так 
и норовит увести героя из-под кон- 
троля. А как изящно дергается эк- 
ран, когда персонаж передвигает- 
ся по лестнице'!.. Песня. 


Позорная страница в жанре 30 action. Можно пройти пару миссий, 
чтобы понять насколько хорош Ghost Recon! 


открываются новые подробнос- 
ти. Сталкиваясь со стеной, МРС 
отскакивают от нее, как арканои- 
довские шарики, а затем продол- 
жают свой путь по новой траекто- 
рии. Выглядит это все неимовер- 
но забавно. Без преувеличения 
можно сказать, что с таким отно- 
шением к делу создавалась вся 
игра. 


Если бы не симпатичная менюш- 
ка с оригинальным курсором в 
виде лазерного луча, Razor Unit 
была бы без малейших колебаний 
отправлена в Склепик к господи- 
ну Назарову. Хотя у Славы, по- 
моему, встречаются пациенты и с 
более серьезными историями 
болезней... 


Иногда кажется, что такого не бывает и быть не может. Однако мир 


Дмитрий Эстрин 


084 


|2 | 


1S | 


иногда преподносит сюрпризы. В TOM числе и неприятные. 


Плевок в душу поклонника сладкой парочки 
Red Storm и старика Клэнси. 


3,7 
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racing Изд 


Davilex 


http: //www.us-racer.com е 


http://www.gameland.ru/a 


Все же, Kak ни крути, есть 
в пресловутой Америке 
хорошие вещи. Напри- 
мер — дороги и машины. 
Людям, нечасто заезжаю- 
щим на своем Chevrolet в 
звездно-полосатую стра- 
ну предлагается оценить 
их качество в новой 

ие US Racer. 


Юрий Воронов 


а этот раз нам предлагают 
поучаствовать в нелегаль- 
ном автомобильном чем- 
пионате Америки — US 
Васег. Из огромного чис- 

ла отвязных претендентов отобра- 

ны шесть самых безумных гонщи- 

ков — нам предстоит вжиться в 

роль одного из них. В число счаст- 

ливчиков попали: первый — сумас- 
шедший фермер на своем пикапе 

(прямиком из фильма Jeepers 


| Детализация трасс в игре 
вполне на современном уровне. 


C й А 


Дмитрий Эстрин 


Creepers), второй (точнее, вторая) 
— несостоявшаяся актриса на спор- 
тивном кабриолете, третий - не 
менее несостоявшийся бизнесмен 
в не менее спортивном кабриоле- 
те, четвертый - водитель такси на 
своем детище-с-шашечками, пя- 
тый — дальнобойщик, который ни- 
как не обзаведется нормальным 
тягачом, и шестой - экс-нефтяной 
барон. 


Насаждать безумие и хаос наша су- 
масшедшая шестерка будет на 11 
трассах, проложенных по городам 


Весело, ярко, ар но — 
Ha Bou вшееся ЫО 


Davilex 


личесл роков: до 2 
epy: РП 450, 64 МВ ВАМ 


Система повреждений в игре, 
конечно, условная, но для аркады — 
более чем достаточно. 


мыслимые прыжки, собираем бо- 
нусы на трассе — все как положе- 
но. А вот отдельного слова заслу- 
живает интеллект противников. 
Это профессиональные идиоты. 
Свои таланты они мастерски 
скрывают, прикидываясь то эпи- 
лептиками, то параноиками. Они, 
как прирожденные камикадзе ки- 
даются на встречный транспорт, 
сшибают фонарные столбы, пи- 
хают друг друга на стены и вооб- 
ще веселятся, как могут. Еще 


№ Пальмы Майами во всей своей 
трехмерной красе. 


и национальным паркам Америки. 
В их попали и New York, и Miami, и 
даже национальный парк 
Yellowstone. На трассах полно вся- 
ческих средств для развлечения 
игроков — трамплины, баррикады, 
мусорные баки, фонарные столбы, 
а так же обычные автомобили (не- 
счастные!) и полиция. Все это за- 
метно прибавляет живости и без 
того динамичным гонкам. 


Игровой процесс — чистейшая 
аркада. Разгоняемся, распихива- 
ем соперников, совершаем не- 


е можно пожелать 


больше неразберихи на трассе 
добавляет полиция, которая вся- 
чески пытается искалечить ма- 
шину любого участника гонок. 


Графика в игре яркая, в меру кра- 
сивая, и главное - не тормозящая. 
Просто взгляните на скриншоты, 
они все скажут... Всем, кто ищет 
веселого развлечения на пару ве- 
черов, советуется непременно. И 
маленький совет напоследок - не 
пытайтесь играть в US Racer с ана- 
логовым управлением, ей от него 
становится только хуже. в] 


ует 


средний балл 


A 


i 
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Snarfblat software 


http://www.snarfblat.com 


P 166, 32 MB RAM 


Засилье в чартах ведущих стран «недоигрыл Who Wants 
to he a Millionaire не может не вызывать аллергию 
унастоящих геймеров. соседство этой, с позволения 


сказать, игры с таким хардкором, как Ci 


ization 3 


или Мах Раупе для меня — личное оскорбление. 
Поэтому не заметить проект Who Wants to be a 
Gazillionaire (WWtbaG) было невозможно. 

ответ возмущенной игровой общественности? 


Виктор Перестукин 


eT, не стать игре WWtbaG 

народным героем. Хариз- 

мы нет, пресновато. При- 

ставить дробовик к голове 

ведущего, стащить милли- 
он и, стрейфясь, удрать через чер- 
ный ход — не выйдет. Все тот же 
WWitbaM только с вкраплениями — 
внимание! — юмора. Шутят по любо- 
му поводу, но только без плевков и 
тухлых яиц в строну оригинальной иг- 
ры. Что же это вы, хлопцы? Взгляд с 
ужасом перемещается по экрану: три 
подсказки?! Количество шагов до 
миллиона (здесь газиллион, что не 
суть важно)? Четыре варианта отве- 
та? Шутник-ведущий?! Дайте мне 
яду!!! Вопросы, о ужас, ите как насто- 
ящие! В каком штате родился Франк- 
лин? Не смешно. 


Snarfblat предлагает увидеть в игре 
искрометную пародию, шутку. По- 


лучилось, если помните, как в “Оч. 
страшное кино” — та еще пародия. 


Виктор Перестукин 


С й А 


Дмитрий Эстрин 


Фильм вроде тоже собирался бро- 
сить вызов голливудским штампам 
и клише. Никто не пострадал. Некий 
оживлях в игровой процесс привно- 
сят веселые рекламные вставки, но 
они очень редки, а отвечать на во- 
просы исключительно скучно. В то 
время как шоу WWtbaM является 
общемировой проблемой, игра без- 
дарно теряет огромную часть оппо- 
зиционной шоу/играм аудитории, 
благодаря своим узколокальным 


Snarfblat software 


1 & Fineh Pub 


ap 


О ГИ oy te ln mien nit ава" 


приколам. Чтобы пару раз ухмыль- 
нуться в усы, игроку надо отлично 
воспринимать английский на слух, 
разбираться в сленге и фанатеть от 
современной американской культу- 
ры. А я-то хотел видеть пасквиль 
вроде “Писем темных людей” на 
тех, кто клепает такие “игры” и тех, 
кто скупает всякую порочащую ком- 
пьютерные игры продукцию. Но 
группа Snarfblat (разработчиками 
язык не поворачивается назвать) 
изготовила WWtbaM: Special edi- 


in Bestar 


Hy вот, началось... 
Не знаю я, не знаю! 


tion with Humor, так как WWtbaM: 
Junior уже есть. 


Апомните Deer Avenger, — радикаль- 
но настроенный лось ставит замет- 
ную жирную кровавую точку в череде 
мерзких Deer Нитегов? Вот это дей- 
ствительно альтернативный проект с 
ярко выраженной позицией. Я спо- 
койно советую WWtbaG тем, для кого 
первые две части “Миллионера” не 
приносят былого сумасшедшего 
драйва. Это игра для вас — любители 
сильных игровых ощущений. 
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до 4 
Дополнительная информация: 


Mario и Sonic подружились. Некогда злейшие конкурен- 


Sega 


ты, компании Nintendo и Sega больше He враждуют 
между собой. Первым доказательством реальной силы 
этого альянса стал быстро перенесенный с Dreamcast 
Sonic Adventure 2, получивший на GameCube дополни- 


Сергей Овчинников 


джи Нака (Yuji Мака) и 

его команда Sonic 

Теат всегда счита- 

лись главными нин- 

тендоманами во всей 
Sega. Неудивительно, что именно 
эта студия после объявления новой 
политики компании раньше других 
заявила о своих планах по созданию 
игровых проектов на GameCube. 
Объявленный на сегодняшний день 
список пока не слишком впечатляет. 
Помимо героя этого материала, обе- 
щан лишь выпуск дополненной вер- 
сии Phantasy Star Online, да еще цир- 
кулируют жуткие слухи о секретной 
разработке некой RPG со звездными 
героями от Sega и Nintendo. А между 
тем Sonic Adventure 2 Battle, дове- 


тельную приставку Battle. 


денный до ума и очищенный от ба- 
гов, имеет полное право на то, чтобы 
назваться достойным дебютом Sonic 
Team на приставках Nintendo. 


Впрочем, подход к порту был мини- 
малистическим. Графика улучшена 
лишь в плане качества текстур, поли- 
гонные модели доставлены напря- 
мик из Dreamcast. Нет практически 
никаких изменений ни в построении 


В Sonic на GameCube чуть получше 
текстуры и совсем нет торможения 


Sonic Team 


уровней, ни в схеме прохождения иг- 
ры. Из дополнений присутствует 
специальный ВаНе-режим, состоя- 
щий из 14 многопользовательских 
мини-игр, в которые можно рубиться 
вдвоем, втроем или вчетвером на 
одной машине, а также расширен- 
ный режим воспитания маленьких 
очаровательных существ Спао, тес- 
но сплетенный с СВА-версией Sonic 
Advance. Несмотря на исправленную 
работу камеры и местами подшли- 
фованный игровой процесс, принци- 
пиально игру изменить, конечно же, 
не удалось. Игра не стала ни на 


RAENUK HASAPOR 


п: Fire & Rescue 


Онлайн: http://www. 


2Канр: action Издатель: Infogrames Разработчик: WizardWorks 
nfogrames.com 


Требования к компьютеру: P 300, 64 MB RAM, 200 MB HDD, 4x CD-ROM 


Каждый воспринял эту новость по- 
своему. Кто-то в припадке безу- 
держной радости скакал по комна- 
м, а 0 
елюры, погрузи 
раздумья и ble, пыталс 
что делать к жить дал 


грамм хуже - так что если кто-нибудь 
не играл в Dreamcast-Bepcuio, у вас 
есть хороший шанс приобщиться к 
творчеству Sonic Team, теперь уже 
Ha GameCube. 


В принципе 
это таже 
самая игр 
которая в 


полгода в 
назад на Огеатса$ 


с некоторыми eS 


дополнениями. 


дело втом, что теперь каждый полу- 
чил возможность реализовать тай- 
ную мечту своего детства — стать 
пожарным. Однако борцов с огнен- 
ной стихией, которые отправятся 
спасать людей, зверей и прирав- 
ненных к ним милиционеров в вир- 
туальный мир игры 911: Fire & 
Rescue, неизбежно ждут разочаро- 
bl, KTO X 
азвести ко 
оить мален 
ным столо 
га восплам 
увлекател 
ное занятие. К сожалению, разра- 
ботчики 911: Fire & Rescue решили 
избавить процесс и от длительнос- 
ти, и, что еще более печально, отув- 
лекательности. Все 17 миссий, в ко- 


зни пытал 

анной или 

жар под п 
о тушение 
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action хатель: Sega/THQ 
Sega/Sonic Team 
ов: 1 


Дополнительная информация: http://www.sonicteam.com 


Выхода новой оригинальной двухмерной игры сериала | вая ранее недоступные места. Кроме 
Sonic все ждали очень долго. Для очередного | 1° в игру включен большой режим 


выращивания забавных существ 
2 появления главного героя Sega потребовалась Масса | сто, которых можно импортировать 


времени и мы были вправе ожидать OT Sonic Advance | из СатеСиБе-версии Sonic 
какого-то прорыва. Впрочем, решительно ничего | Adventure 2 Ване. 
нового этот проект так и не показал. 
С графической точки зрения игра не- 
далеко ушла вперед отсвоих предше- 
ственников с Mega Drive. Можно ска- 
зать, что примерно так она выглядела 
бы, будь Sonic портирован на 
SuperNES. Хорошие цвета, средняя 
детализация, несколько интересных 
эффектов и милая музыка. Дизайн 
уровней часто напрямую заимство- 
ван из Sonic Ha Mega Drive, так что иг- 
ра выглядит больше римейком ста- 
рых проектов, нежели самостоятель- 
ной единицей. В результате игра по- 


Сергей Овчинников 


овый Sonic создан по мо- 
тивам первых трех двух- 
мерных серий игры на 
Mega Drive с кое-какими 
поправками из мира Sonic 
Adventure. Tak, например, присутст- 
вуют сразу четыре играбельных пер- 


сонажа — Sonic, Tails, Knuckles и Amy, Это не самоубийство, а необходи- лучилась интересная, но разочаровы- 
за которых можно проходить одни и | мая предосторожность. Перед тем как вающе пресная, не способная чем- 
те же уровни, периодически откры- | падать, нужно покачаться на краю либо удивить. Надеемся, что в следу- 


ющий раз Зопс Теат отнесется к 
проекту всерьез и не станет отдавать 
его в чужие руки. А дотех пор придет- 
ся играть в Sonic Advance. 


Классичес 
Sonic Henn 
прижился 
СВА, нес 
на то что 
создании новой иг 
разработчики не сл 
ком себя утруждали 


TACTIX 


торых приходится заливать пеной 
офисы, дома и автомобили, про- 
ходятся за несколько часов. Воз- 
горевшись из искры, пламя, изоб- 
ражающее пожар, аккуратно си- 
дит на одном месте и покорно 
ждет, когда его зальют какой-ни- 
будь жидкостью. При этом вос- 
пользоваться способом пожаро- 
тушения, о котором знает любой 
представитель мужского пола, по 
воле разработчиков невозможно. 
Поэтому интерес к игре пропада- 
ет также быстро, как и пиво, когда 
им приходится тушить горящие 
трубы. Впрочем, кремировать 


диск с 911: Fire & Rescue безус- : 
JIOBHO стоит. А потом потушить его 
и действительно почувствовать се- 


бя настоящим пожарным. 
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СЕТЕВЫЕ ИГРЫ — КТО ВПЕРЕДИ? 


В нашем мире нет ничего бесплатного. Увы! Даже если пользователю что-то и достается 

“за так”, можно не сомневаться — деньги все равно уплачены. Просто их тратишь не ты, 

а кто-то другой. Даже самые альтруистичные проекты живут за чей-то счет, им ведь тоже нужны 
и компьютерное время, и сетевой трафик, и администрирование и многое другое. 

Точно так любой бесплатный и общедоступный игровой Интернет-сервер лишь номинально 
может быть признан таковым. В смысле — “бесплатным”, игрушка-то не из дешевых. 
Прикиньте хотя бы количество электроэнергии, которое сожрет за год компьютер, 

где беззаботно резвятся геймеры со всего света! Что уж говорить про трафик... 

Зачем такие сервера нужны онлайновым сервисам, живущим на доходы от рекламных “кликов” 
или спонсоров-производителей, объяснять не надо. Тут — чистая коммерция. Намного важнее 
для оценки степени народной любви наличие независимых, “любительских” серверов... 


dolser@gameland.ru 


Любит — не любит — 

просто ненавидит! 

Почему важны именно некоммерческие 
сервера, понятно. Сегодня большинство 
Интернет-игр проектируется и создает- 
ся так, что геймеры могут самостоятель- 
но запускать для них сервера. И дальше 
этого пункта меню производитель уже 
ничего контролировать не может! 


Полюбилась игра публике — у самой ак- 
тивной ее части появился позыв запус- 
тить “свой сервак”. Не понравилась — 
извиняйте, но, кроме “официальных”, 
иных серверов в Сети не обнаружится. 
Так что обилие серверов в Интернете — 
самый верный показатель популярности 
любой многопользовательской “сервер- 
ной” игры (у peer-to-peer игр это не 
так). И чтобы наши читатели могли не 
“на пальцах”, а “на цифрах” представ- 
лять объективную картину (кто, мол, ру- 
лит в игровом Интернете... ) мы реши- 
ли, начиная с этого номера, вести регу- 
лярные наблюдения за сей переменчи- 
вой средой. Помимо простого рейтинга, 
решено отслеживать также и тенден- 
ции — кто набирает обороты, а кто сда- 
ет позиции и потихоньку идет ко дну, 
несмотря на былые заслуги. Но это бу- 
дет, естественно, в последующих номе- 
рах журнала. 


Откуда дровишки? 
Из Kali, вестимо... 
Для получения необходимой информа- 


нета устойчиво показывал до 27-30 ты- 
cay серверов. Распределение их по иг- 
рам приведено на круговой диаграмме 
(для продуктов, имеющих 1 и более про- 
центов от общего количества серверов). 


ВЕСМ/ проиграл. 

Почти всем... 

Одного взгляда достаточно, чтобы по- 
нять — бесспорный лидер Half-Life 
(17794 сервера) и, в частности, его мо- 
дификации: Counter-Strike (8359 cep- 
Bepos) и CS: Friendly Fire On (6476)! 


Второе и третье место с очень близ- 
ким результатом делят Quake 3 
Arena (3644) и Unreal Tournament 
(3281), но даже будучи сложенными 
вместе эти хиты не дотягивают до 
сверхпопулярного Counter-Strike’a. 


А дальше у нас 
неожиданности! 
Пятое-шестое места за Quake 2 


Вирус оказался обычной... от- 
верткой! 

Самый большой британский академический 
компьютер, рассчитывающий модели про- 
шлого и будущего нашей вселенной в Инсти- 
туте Космологии (Дурхам, 
www.dur.ac.uk), неожиданно прекратил pa- 
Gory. Машина производства Sun 
Microsystems стоимостью около 1,5 милли- 
онов долларов и мощностью в 456 миллиар- 
дов вычислений в секунду стала бесполез- 
ным хламом, благодаря усилиям двух хаке- 
ров-иностранцев. 


Они использовали весьма оригинальную тех- 
нологию для преодоления защиты уникаль- 
ного прибора — атака велась не через Интер- 
нет или внутреннюю сеть, а путем непосред- 
ственного контакта. Вооруженные отверткой 
и ломиками воры проникали в помещение 
два дня подряд, надеясь видимо поживиться 
золотишком из интегральных схем компью- 
тера. Увы, золота там почти не оказалось и 


Доля популарных игр! в общем клнсле Нуппорист-осрасров 
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ции мы использовали возможности ста- 
тистического анализа игровой системы 
Kali (www.kali.net, дистрибутив про- 
граммы есть на каждом диске журнала). 


В феврале сего года мониторинг Интер- 


fall Hetources 


(1118) и... Return to Castle 
Wolfenstein (1084). Похоже, ажиотаж 
вокруг RtCW сник, толком He начав- 
шись, и классический Quake “стоИт” 
в Сети ничуть не хуже новомодного 
шедевра. Устойчив интерес геймеров 
к Tribes/Tribes2, они имеют при- 
мерно по полтысячи серверов, что в 
сумме близко к Quake 2 и RtCW. 


Полюбившаяся знатокам жанра $Т: 
Elite Force имела около 1 процента 
ресурсов и замыкала девятку лиде- 
ров. 


В разряд “Прочие” (492) вошли все 
остальные игры, имеющие от 3-8 
(Shogo, Serious Sam, No One 
Lives Forever, Nascar Racing...) до 
13-104 серверов (csDOOM (вау!..), 
Rune, Unreal, Delta Force...). 


злоумышленники, вытащив четыре из две- 
надцати блоков машины, лишь покорежили 
их, таская по полу. 


На третий день “защита” сработала и воров 
задержали. Директор Института Карлос 
Френк (Carlos Frenk) потрясен глупостью 
произошедшего и не может найти разумного 
объяснения инциденту. Впрочем, полагают, 
что поломка машины может быть заказом не- 
известных террористов — у воров-неудачни- 
ков сильный иностранный (арабский2..) ак- 
цент. 


Пара слов о железе этого суперкомпьютера. 
Компьютер от Sun Microsystems имел кла- 
стерную структуру, занимал отдельную ком- 
нату и состоял из 128 основных процессоров 
Ultra-Sparclll, 24 вспомогательных процес- 
copos SunFire, 112 Гб ОЗУ и 7 Tb (Терабайт) 
для данных на винчестерах. Такая емкость 


долговременной памяти эквивалентна при- 
мерно 11000 обычных CD-ROM’os. 


Atari была лишь второй... 

Многие полагают, что именно Atari была 
первой в мире консолью. Но это не так. Пер- 
вой полноценной приставочной игровой сис- 
темой стал Magnavox Odyssey 100, выпу- 
щенный в 1972 году. Его разработчики — это 
Bill Arrison, Bill Визеу и Ralph Baer. A су- 
перпопулярная марка Atari дебютировала 
два года спустя (в 1974 году) и именовалась 
она тогда Atari Pong. Настоящую Atari мир 
узнал лишь в 1982, девять лет и 11 систем 
спустя после пионера жанра Magnavox. 


Картриджи у Super Nintendo по- 
явились случайно... 

Да, действительно, первоначально Зирег 
Nintendo проектировалась совместно с 
Sony и новая консоль (не упадите от неожи- 
данности!) должна была носить гордое имя 
Nintendo PlayStation. Более того, именно 
этот проект должен был ввести в мир приста- 
вок технологию CD-ROM для хранения игро- 
вых данных. 


Но незадолго до завершения работ партнеры 
разругались, альянс распался, и консоль вы- 
шла в свет под именем Super Nintendo, с 
картриджем вместо CD-ROM’a. А 
PlayStation пошла своей дорогой... Более 
подробно об этих передрягах в отношениях 
Sony и Nintendo вы можете прочитать в 
04(109) номере «СИ» в материале «Техниче- 
ский прогресс на службе игровой индуст- 
рии». 
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В продаже с 18 марта 
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HE ПУТАТЬ С PLANETSIDE! 


Пару лет назад к ММО проектам относились как к вещам диковинным, 

и уж тем более идея их господства на игровом рынке казалась абсолютно 
фантастичной. Дороговизна, не самое высокое качество игрового процесса 
и графики, глюковатость — все это отталкивало от них значительную часть 
игроков. Но в тоже время перспектива многопользовательских онлайновых 
миров ни у кого не вызывала сомнений. Это жанр будущего. 


Хорпяков Михаил 


gbpp@mail.ru 


Что замечательно, бум ММО игр начинает набирать 
обороты на наших глазах, прямо сейчас, вместе с 
новинкой года в жанре MMORPG — Anarchy 
Online. А проект Planetside (http://www.sta- 
tion.sony.com/planetside) большинство игровых 
критиков вносит в первую тройку потенциальных 
суперпроектов года. На мой взгляд, с Planetside 
Verant попадет точно в цель, как это было в случае 
с ее бессменным (надолго ли?..) лидером 
онлайнового рынка — Everquest. 


Но вернемся к теме нашей заметки... В 
значительной степени рост популярности 
коммерческих онлайновых проектов на руку 
геймерам, поскольку в большинстве случаев он 
ведет к появлению все новых и новых бесплатных 
или условно-бесплатных Интернет-игр. И не беда, 
что 80% из них умирает, ведь оставшиеся 20% 
являются исключительно оригинальными и 
интересными вещами. 


Вполне вероятно, что в число этих 20% в скором 
времени вольется еще одна фэнтези MMORPG 
Planeshift (http://www. planeshift. it). Несмотря на 
CO3BYYHOCTh с уже упомянутым проектом 
Planetside, новая игра сильно от него отличается. 
Во-первых, она абсолютно бесплатна — и вовсе не 


и ; 


Th 


“пока бесплатна, a потом посмотрим”. Все по- 
честному. 


В качестве графической основы Planeshift команда 
разработчиков (кстати, итальянцев) решила 
использовать бесплатный и свободно 
распространяемый в Интернете движок Crystal 
Space 3D (http://crystalclear.sourceforge.net). 
Очень неплохие текстуры, впечатляющая проработка 
света и тени — все это можно увидеть на 
скриншотах. А вот по поводу анимации есть 
некоторые опасения, связанные с “кустарностью” 
движка — все же He MoCap, и не id делала... Ho, как 
говорится, было бы воображение, а остальное 
приложится. В ролевой-то urpel.. 


Заявлена поддержка почти всех компьютерных 
платформ — от Windows до Rhapsody (!) и OS/2, а 
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также большинства методов визуализации (Software, 
Direct 3D и np.). Не обошлось и без стандартного 
нынче трехмерного звука. К сожалению, о сетевой 
составляющей игры пока ничего конкретного не 
известно, кроме того, что она являет собою 
стандартную схему клиент-сервер. 


Но это все технологическая составляющая проекта — 
традиционно самое слабое место бесплатных 
MMORPG. Гораздо интереснее в Planeshift 
выглядит собственно игровой мир. 
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Главный город — Уйакит (все имена собственные 
привожу в оригинале — слишком уж авторы 
изощрялись, выдумывая их) находится внутри 
огромного сталактита, который в свою очередь 
свисает с потолка гигантской пещеры. Освещаемый 
гигантским кристаллом, город состоит из восьми 
“уровней”, равномерно распределенных по высоте 
внутри сталактита. В этом мире игрокам предстоит 
исследовать запутанные каменные лабиринты, 
величественную долину гейзеров, великие озера и 
прочие оригинальные места. 


Главная задача разработчиков — создать в таком 
окружении максимально “правдоподобную” модель 
общества, в том числе реалистичную экономическую 
и политическую модель. 


Надеюсь, никого не смутит обменный пункт 
внутри сталактита? А таковые планируются, так 
как в мире Planeshift ликвидную ценность 
имеют сразу несколько “валют”. На 
официальном сайте игры в качестве примера, 
объясняющего основные принципы местной 
экономической системы, приведен 
своеобразный прайс-лист на типовые товары и 
услуги внутри игры. К примеру, пиво обойдется 
вам в два trias, а “рабочая лошадка” — 


Надеюсь, никого He CMyTHT обменный 
пункт внутри сталактита? Таких 
пунктов будет множество, ведь 

ликвидную ценность имеют сразу 
несколько “валют”. В качестве примера 
на официальном сайте есть прайс-лист 
на типовые товары и услуги. Tak, пиво 

обойдется в два trias, а “рабочая 

лошадка” — птеродактиль — уже в 45 

тысяч trias или 180 circles... 
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Интересно. что 8 новом номере? 
Смотришь, есть пн что-нивуль 


пично для tesa? Нонечно ecto! 
аван, Chonan свонмн 
широкимн глазищагн ниже. 


Ты сможешь смотреть телек 


на компа, мы тут протастили 


разные ТВ-тюнеры 
Научишься пагко работать в 
Lightwave Modeler 

Узнаешь всю правду о бета- 


тестерах 

Паймашь ace дырки Mail.Au 
Познаешь Тйпых, хакарскую 
OC 

Научишься использовать 
стужебный iNet в Cate целях 


} 
Разберешься в 0005 


Начнашь понимать 
брутфорсеры 

В конца концов выучишь 
Delphi м кракнашь все свом 
шароварные проги 

А потом пойдешь играть 
Counter-Sinke, зная ace его 
хитрести 

М вообще, ни дня без юомпа! 


Мы тут протестировали 
мобильные компьютеры :} 


нтая вдумчиво! 
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птеродактиль — уже в 45 тысяч trias 
или 180 circles. Кстати, о животных. 
Помимо летающего динозавра, в 
воздухе мы сможем встретить еще и 


гигантскую летучую мышь -— 
настоящего «дальнобойщика» из 
Yliakum. 


Из классических характеристик RPG. В 
мире Planeshift соседствуют двенадцать 
рас — от людей и эльфов до совершенно 
невероятных энкидукаев, кранов и 
диаболей (?!). На сайте игры для 


каждой расы размещена краткая 
характеристика и история. В 
остальном — классика: — покупка- 


продажа всевозможных мечей, дубинок, 
щитов, доспехов и прочего барахла, 
взаимодействие с МРС и другими 
игроками, чат, приключения и квесты, 
постепенное развитие персонажа с 
уникальной системой навыков и 
умений, развитая магическая система 
из шести школ (по несколько десятков 
заклинаний в каждой) и тому подобные 
традиционные аспекты MMORPG. 


ХР: ПОСЛЕ 


Эх, как же непривычно сидеть на родном 98-ом после этого 
скандального Windows ХР. Даже и не знаю, остались ли еще 
люди, которые после всех известий о передрягах 

с винчестерами оставили на своих машинах ХР. Не сложно 
предположить, что их количество пока явно уступает числу 
пользователей того же 2000-ого или 98-ого SE. Но все же — 
осмеливаемся предложить несколько советов и комментариев 
бывалого пользователя Windows XP, изрядно покопавшегося 
во внутренностях системы. Они посвящаются тем, у кого 

на винчестере все еще живет ХР и кто упорно продолжает 
использовать ее в качестве игровой платформы. 


Артем Ивашкин 


ivashs@mailL.ru 


Начнем, пожалуй, с до боли любимой 
кнопочки Start. Те, кому кажется, что 
процесс всплывания главного меню 
слишком медленен, могут уменьшить 
значение параметра реестра 
HKEY_CURRENT_USER/Control 
Panel/Desktop/MenuShowDelay, ко- 
торое по умолчанию равно 400. Сделай- 
те его, например, нулевым. 


В моментально выскочившем главном 
меню вы наверняка заметите множество 
ненужных программ (Games, MSN 
Messenger, MSN Explorer и др.), ко- 
торые автоматически устанавливаются 
при инсталляции системы, но не удаля- 
ются с помощью Add/Remove 
Windows Components. Как с ними бо- 
роться? Следуйте инструкциям: 


© Откройте директорию windows/inf, 
найдите файл sysoc. inf. 


© Сделайте копию этого файла (на- 
пример, sysoc2. inf). 

Откройте файл sysoc.inf. Каждая 
строка в этом файле представляет ком- 
понент, который можно будет увидеть в 
окне Add/Remove Windows 
Components. 

Удалите у ненужного компонента 
параметр hide. 

0 Сохраните файл sysoc.inf и пере- 
загрузитесь. После этого вы увидите в 
Add/Remove Windows Components 
те компоненты, у которых был удален 

параметр hide. 

© Выберите компонент и удалите его 
с машины. 


Чтобы Windows Messenger не грузил- 
ся при запуске операционной системы 
Windows ХР, откройте реестр и удали- 
те параметр: 
HKEY_CURRENT_USER/Software/Mi 
crosoft/Windows/CurrentVersion/Ru 
n/MSMSGS. 


Internet Explorer ver. 6 можно наст- 
роить на автоматическое удаление вре- 
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Главный смак Planeshift — возможность 
построить свой замок и уже из него вести 
политические и экономические игры с 
другими влиятельными обитателями 
мира. Тщательно  прорабатываемая 
экономико-политическая система игры 
должна позволить создавать кланы, 
организации, торговые гильдии и прочие 
кооперации для еще более 
захватывающего мультиплеера. 


В заключении о ближайшем будущем 
проекта. Команда Planeshift собирается в 


НИЙ 


менных файлов. Запустите браузер, вы- 
берите Tools/Internet 
Options/Advanced, выберите раздел 
Security и отметьте позицию Empty 
Temporary Internet Files Folder 
When Browser is Closed. 


Больше того, в XP есть великолепная 
возможность автоматически уничтожать 
зависшие окна в системе. Итак, снова 
открываем реестр и устанавливаем па- 
раметры B 
HKEY_CURRENT_USER/Control 
Panel/Desktop: 


- HungAppTimeout — время в милли- 
секундах, через которое неотвечающее 
приложение считается зависшим. 

- WaitToKillServiceTimeout — время в 
миллисекундах, через которое неотве- 
чающее приложение будет удалено из 
памяти. 

- AutoEndTasks — автоматическое 
удаление зависших программ из памя- 
ти (ключ 1 — включить данный пара- 
метр, 0 — выключить). 


Также появилась возможность снимать 
задачи из командной строки. Наберите 
(предварительно выбрав Вип... из ме- 
ню Start) taskkill /pid и номер задачи 
или просто tskill и номер процесса. Ho- 
мер можно узнать, набрав команду 
tasklist, которая сообщит также допол- 
нительную информацию о том, что про- 
исходит в вашей системе. 


Чтобы удалять файлы, не сохраняя их 
в “мусорной корзине”, опять же выбе- 
pute Вип... и наберите gpedit.msc, 
затем выберите User Configuration, 
Administrative Templates, 
Windows Components, Windows 
Explorer и отметьте флажком Do not 
move deleted files to the Recycle 
Bin. Покопавшись в gpedit, можно 
найти массу параметров системы, од- 
нако, будьте осторожны — изменение 
значений некоторых из них может 
привести к нежелательному поведе- 
нию компьютера. 


Еще один интересный момент. Вы мо- 
жете исполнять программы от имени 
другого пользователя, причем без вы- 
хода из системы и повторной регист- 
рации. Щелкните на значке правой 
кнопкой, выберите Run As... и введи- 
те имя пользователя и пароль. Они 
будут действовать до окончания теку- 


скором времени выпустить рабочую демо- 
версию игры, которую смогут испробовать 
все желающие (проверьте Ha 
http://www. planeshift.it/download_clie 
nt.html, может уже доступно?..). Тогда-то 
мы обязательно поведаем о реальных 
впечатлениях от игрового процесса. Хотя 
не исключено, что данному проекту вовсе 
не суждено стать полноправным 
участником игровой сцены — все зависит 
от терпения разработчиков и, 
соответственно, нашего внимания к 


результатам их работы. 28] 


ГЕРОЙ 


Полезные и самые 
“торячие” клавиши 
indows XP: 


Windows + р]: Свернуть все 
окна 


Windows + Е]: Display 
Windows Explorer 


Windows + Е + Е]: Поиск 
компьютера 


Windows + #]: Меню центра 
помощи и поддержки 


Windows + ff |: Меню запуска 
(Start->Run...) 


Windows + |: Меню 
System Properties 


Windows + М: Открыть менед- 
жер утилит 


Кстати, все сочетания клавиш, 
кроме последней, работают 
и в старых версиях Windows 

(проверено в Win98 SE, 

а также Win2k - здесь работа- 

ет и последняя комбинация). 


щего сеанса работы. Это особенно 
полезно, когда нужно получить права 
администратора для установки про- 
граммы, что случается очень часто. 
Имейте в виду, что многократно ис- 
полнять программы под разными 
именами — занятие увлекательное, но 
оно может привести к непредсказуе- 
мым эффектам. 


ХР открывает архивы Zip папками — 
это очень удобно, если у вас быстрая 
машина. На более медленных систе- 
мах можно заставить ХР отказаться от 
данной функции, набрав в командной 
строке: regsvr32 /u zipfldr.dll — от- 
ключить ZipFolder regsvr32 zipfl- 
dr.dll — включить ZipFolder 


В ХР встроена технология сглаживания 
шрифтов на экране ClearType, но по 
умолчанию она выключена. Чтобы ее 
включить, щелкните правой кнопкой 
мыши на рабочем столе, выберите 
Properties, Appearance, Effects, 3a- 
тем найдите во втором падающем меню 
ClearType и включите эту опцию. Луч- 
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шие результаты получаются на лэпто- 
пах. Вещь очень красивая, только вот 
памяти съедает довольно много. Если 
хотите использовать ClearType и на эк- 
ране приветствия, присвойте параметру 
HKEY_USERS/DEFAULT/Control 
Panel/Desktop/FontSmoothingType в 
реестре значение 2. 


Напоследок немного о скрытых возмож- 
ностях системы. Одним из главных но- 
вовведений в области безопасности 
Windows ХР, можно считать Internet 
Connection Firewall, простой и доста- 
точно эффективный firewall, правда 
контролирующий только входящий тра- 
фик. Чтобы включить Internet 
Connection Firewall, выберите ваше 
Интернет-соединение (в папке Dial-Up 
Connections), щелкните Ha Properties 
и выберите вкладку Advanced для на- 
стройки локального Firewall. 


Ne MnP 222929 Е>> 


В Windows Explorer файлы можно пе- eC S | | О 
реименовывать скопом. Выделите в ок- 


не группу файлов, щелкните правой 
кнопкой ПО ОДНОМУ ИЗ них и, если нуж- http://www.e-shop.ru 
HO, переименуйте его. Все выделенные е-тай: sales@e-shop.ru 

файлы получат имя указанного файла с 
индивидуальными номерами в скобках. 
Кроме того, значки в папке можно орга- 
низовать в упорядоченные по алфавиту 
группы — для этого выберите View, 
Arrange Icon By... Show In Groups. 


Также в XP существует встроенная воз- 
можность записи CD-RW. Для этого 
произведите следующие действия: 


- Предварительно настройте параметры 
записи (откройте свойства привода CD- 
ВОМ, после чего выставите необхоли- 
мые параметры в закладке Recording). 
- Затем выделите папки и файлы, кото- 
рые вы хотите записать, щелкните правой 
кнопкой мыши, затем выберите Send То 
и укажите привод CD-ROM либо перета- 
щите файлы на СО, как на обычный вин- 
честер или дискету. Нечто подобное про- 
исходит в Adaptec DirectCD, но 
Microsoft использует другую технологию 
(0 чем, кстати, открыто заявляет в про- 
цессе работы). 22] 


РУЧНАЯ 


Вопрос “что и где искать геймеру в Сети?” - актуален всегда. 


Мы продолжаем знакомить вас с вариантами решения проблемы. 
Помимо обычных поисковиков, 
окажут специализированные сервера, так называемые 
“аннотированные каталоги” многопользовательских игр. 
Звучит заумно, но это полезные и информативные сайты, 
где информация отобрана вручную. Что в свою очередь fo 
позволяет не утонуть в море игровых ресурсов Сети. A 


безусловно, большое подспорье 


morozik@chat.ru 


Аннотированный каталог многополь- 
зовательских онлайновых игр — это 
большое собрание ссылок Ha online- 
игры, как правило, с подразделени- 
ем по жанрам: action, strategy, 
RPG, sport, classics, networks (иг- 
ровые сервисы) и т.д. Иными слова- 
ми, своего рода Интернет-библиоте- 
ка. Главная ценность каталогов в том, 
что каждая ссылка содержит неболь- 
шую аннотацию: условия оплаты (ес- 
ли игра не бесплатная), системные 
требования к компьютеру, краткое 
описание, скриншоты, рейтинг и т.д. 


Каталогов игровых ресурсов в Сети ве- 
ликое множество, но, увы, далеко не у 
всех получается хорошо... 


Классика жанра — это Multiplayer Dot 
Сот, а в Рунете — есть его превосход- 
ный аналог — “МРОС по-русски”. 
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Multi er Dot Com 
www. multiplayer.com 


Это один из старейших аннотированных 
каталогов в Сети. Он собирает ссылки 


на online-urpbi с 1996 года. Генераль- (US) Half-Life (US) Gameshark 2 Component Video Cable (US) Soul Reaver 2 
ное направление коллекции — много- Gamelink 400 с soundtrack CD! 
пользовательские игры, в которых CO- q 1 

перничают реальные люди. Ежедневно -цены для европейских (PAL) версий игр! 


сервер посещают около 2 тысяч чело- 
век, а всего сервер обрабатывает при- 
мерно 25 тысяч запросов в день. 


Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 вез вынодных. 


Сайт постоянно обновляется и пополня- 
ется. Свыше 4 тысяч подписчиков сер- 


В нашем магазине действует услуга 48 часов ‚ смотрите подровности на 
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вера еженедельно получают по e-mail 
информацию о новых поступлениях и 
обновлениях. На многих поисковых ма- 
шинах сайт Multiplayer Dot Com полу- 
чает первое место при поиске по ключе- 
вому слову multiplayer. Кроме именно 
игровых ссылок сервер содержит массу 
другой полезной информации: о разра- 
ботчиках многопользовательских игр, 
лигах, игроках и прочих околоигровых 
сетевых ресурсах. 


МРОС по-русски 
www.mpog.spb.ru 


“MPOG по-русски” — лидер среди 


российских аннотированных каталогов 


многопользовательских игр. Сервер по- 
CTOAHHO пополняется и обновляется. 
Появляются новые разделы — пока их 
10. Наиболее полно (по числу ссылок) 
на “MPOG по-русски” представлены 
action, RPG, sport. Также заслуживает 
отдельного упоминания чрезвычайно 
обстоятельная и полная подборка раз- 
дела стратегий (strategy). Их тут не- 
сколько десятков — про многие, я уве- 
рен, вы даже и не слышали! 


Все ссылки систематизированы по жан- 
рам, отмечена доступность ресурса 
(платный/бесплатный). Сайт имеет оче- 
видную и очень удобную навигацию. 
Впрочем, есть и кое-какие недоработки, 
например, пока пуст раздел Linkz... Ho 
даже в нынешнем виде “MPOG no- 
русски” полностью соответствует всем 


требованиям, предъявляемым к таким 
ресурсам. 


Сайт посещается пока не столь уж час- 
то, занимая в рейтингах 200-300 места. 
В среднем бывает 70, максимум — 100 
посетителей в день. Надеюсь, вскоре 
эти цифры возрастут, сервер буквально 
на глазах становится все более попу- 
лярным. Приятно осознавать, что и в 
российской части Интернета уже есть 
серьезная альтернатива западным ин- 
формационным серверам. 


Каждый из описанных каталогов содержит 
несколько сотен ссылок на многопользо- 
вательские игровые ресурсы в Интернет. 
Удивительно, но сравнительный анализ 
описанных ресурсов показывает, что никто 
друг друга полностью не повторяет, каж- 
дый по-своему уникален. Скажем, 
Networks (игровые сети), classics и кар- 
точные игры лучше искать Ha Multiplayer 
Dot Com, а игры жанров action, RPG и 
strategy — на «МРОС по-русски». 


Но есть и безусловные совпадения. При 
кажущейся неисчерпаемости Интернета, 
лидеров должен упомянуть каждый инфор- 
мационный ресурс. В нашем случае это: 


- ВаШе. Ме! (www. battle.net) 
- BeZerk (www. bezerk.com) 
- Engage Games Online 
(www. gamesonline.com) 


и в меньшей степени: 


- 2AM (илмм/.2ат.сот) 

- Game TV (www.gametv.com) 
- Games Zone 

(www. gameszone.com) 

- Igames (www.igames.com) 

- The Internet Game Network 
(igame.net) 

- Kali (www. kali.net) и т.д. 


A вот еще несколько адресов серверов, 
представляющих собой коллекции ссы- 


лок на игровые ресурсы, которые нель- 
зя строго отнести к классическим анно- 
тированным каталогам многопользова- 
тельских онлайновых игр, но они ин- 
формативны и полезны. 


Multiplayer Online 
Games Directory 
www.mpogd.com 


Отличное руководство по многопользо- 
вательским играм в Интернете. Сайт ре- 
гулярно обновляется и пополняется. 
Большой серьезный раздел посвящен 
бета-версиям игр. Отдельной рубрикой 
выделены бесплатные игры. 


Free Games Online 
www. freegamesonline.com 


Сайт полностью посвящен бесплат- 
ным играм всех видов: online, 
offline, shareware, freeware или 


multiplayer. Разработчики явно ду- 
мали о широком круге пользователей 
— сайт создан на 6 языках: англий- 
ском (по умолчанию), испанском, 
французском, немецком, итальян- 
ском, португальском. Русскоязычной 
версии, к сожалению, нет. 


Здесь собрана обширная информация о 
следующих видах бесплатных игр: 


- Emulators (эмуляторы) — програм- 
мы, которые позволяют запускать на 
вашем компьютере игры для старых 
консолей или компьютерных систем, 
например, NES или Commodore 64. 
- Shareware (условно-бесплатные иг- 
ры) — содержат различные ограниче- 
ния, например, только часть игры. Их 
цель — заинтересовать вас в покупке 
полной версии. 

- Freeware — полностью бесплатные, 
свободно распространяемые игры. 

- Abandonware — старые игры, кото- 
рым больше 2-х лет и которые уже не 
продаются. 

- Qbasic — игры, написанные на спе- 
циальном языке Qbasic, обычно не- 
большие и компактные. Но для запус- 
ка требуют специального интерпрета- 
тора. 

- Text Adventure (текстовые приклю- 
чения) — старый тип игр, не поддер- 
живающих графику, используя вместо 
нее текстовые описания. Обычно ма- 
ленькие и компактные. 

- Online игры — подразделяются на 
Multiplayer (многопользовательские 
игры) и Java+Shockwave. В первом 
случае вы играете в онлайне с други- 
ми людьми, а во втором случае — 
прямо из браузера. 

- WebTV совместимые игры. 


Multi-Player Online 
Gaming dot Com 
www.mpog.com 


Сайт содержит обширную информацию 
по многопользовательским играм, как 


по уже продающимся, так и только нахо- 
дящимся в разработке. Этот старейший 
многопользовательский проект, к сожа- 
лению, сейчас находится в некоторой 
стагнации... 


нислав Полозюк 


Если журнал дорос до сотого номера, это 
просто знаменательное событие. Но если 
он дожил до номера, содержащего три 
одинаковые цифры — это совсем другой 
праздник. Мистический. Ведь число три 
люди любят больше всего. Водка — на 
троих, гулять, так “до третьих петухов” и 
так далее. В программировании наблюда- 
ется такая же мистика. Хорошая утилита 
или программа дозревают именно к треть- 
ему релизу (или сгнивают на втором... ). 
Примеров тому море: Windows повзрос- 
лели к версии 3.x, Internet Explorer на- 
брал обороты и стал всерьез пинать 
Netscape лишь в своей третьей инкарна- 
ции... 


Конечно, и после третьей версии никто не 
запрещает выпускать удачные релизы, 
вводить поддержку новых технологий, но, 
согласимся, чаще всего третий релиз 
(версия) становится знаковой. И если ути- 
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лита доросла до трех единичек, стоит 06- 
ратить Ha нее внимание. Жаль, что не каж- 
дая прога может отметить такой “День 
Рождения”... 


Давайте вместе поздравим таких игровых 
юбиляров и начнем, пожалуй, с ботов и 
утилит к всенародно любимым HL (и 
Counter-Strike с Opposing Force), 
Duke Nukem 3D и Quake’y, версии ко- 
торых начинаются с тройки! 


Half-Life Botman ver. 3.0 
Интернет: 

http://www. planethalflife.com/bot- 
man/ или 

htip://jww.. fileplanet.com/dl/dl.asp?p 
lanethalflife/botman/PGBot.zip 
Размер: 450 кб 


МАЕ ВЯ Е 
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Оценка: 7 
Статус: Freeware 


Botman — первый бот, который дал поль- 
зователям возможность модификации 
(подобно ТЕС) без наличия исходного тек- 
ста программы. 


HLB доступен для Half-Life Deathmatch, 
Counter-Strike, Opposing Force 


Deathmath и Team Fortress Classic. 
Конечно, по нынешним меркам не самый 
крутой бот, но зато какой простор для 
творчества! Устанавливайте и пробуйте, 
что жеще делать с такой полезной верси- 
ей? 


GeekPlay ver. 3.0 
Интернет: 


http://www. geekboys. org/geekplay/do 
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СОВЕТ: Для установки всех 
ботов требуется установить 
патч Half-Life до версии не 
ниже 1.1.0.0. Ну, это не беда. 
Самый последний патч версии 
1.1.0.8 можно найти на 
ftp://ftp.axg.net/half_life/patc 
hes/h11108.exe. Вес патча, ко- 
нечно, огорчит. Не каждый 
сможет скачать 74,7 МБ (при- 
чина этого одна: плохая, нет, 
даже ужасная связь). Именно 
для таких страдальцев сообща- 
eM, что на http://www.file- 
search.ru/cgi- 
bin/s?q=hl1108.exe&w=a&t=f 
&m=20&o0=h&s1=&s2=&d=&p 
=&p2=&x=20&y=17 есть пол- 
ный список патчей. Можно 
выбрать себе что-то менее “тя- 
желое”. Впрочем, геймеров с 
ПЛОХОИ связью (а таких, к 
сожалению, большинство) это 
мало обрадует. Другие патчи 
тянут не менес, чем на 50 
МБ... 


wnload.php?file=GeekPlay2- 
3.0.zip&app=geekplay 
Размер: 3 Мб 

Оценка: 8 

Статус: Freeware 


GeekPlay — “магическая” утилита для 
Half-Life. Эта программа позволяет без 
лишней возни с консолью просматривать 
как НЕТУ, так и демки, записанные обыч- 
ным способом. Полезная штуковина, ко- 
торая не раз пригодится геймеру. 


Существует и GeekPlay 3.0.1 — допол- 
нение к GeekPlay 3.0 . Устанавливается 
она только на предыдущую версию. 


В отличии от предшественника, GerkPlay 
3.0.1 поддерживается протокол 43, кото- 
рый позволяет просматривать демки, за- 
писанные не только для Half-Life версии 
1.1.0.8, но и для старых версий — вплоть 
до 1.1.0.4. Это, безусловно, огромный 
плюс. Найти GeekPlay 3.0.1 можно на 
www.geekboys.org. Размер утилиты не- 
велик — 36 Кб (помните, на машине долж- 
на стоять предыдущая версия 3.0). 


WorldCraft ver. 3.3 

Интернет: http://www. half-life.ru/cgi- 
bin/countdown/countdown.cgi?down- 
load/utilits/files/wc33.exe 

Размер: 1,9 Мб 

Оценка: 9 

Статус: Freeware 


WorldCraft — “Мировое искусст- 
Bo”... И это действительно так. Я гово- 
рю о редакторе уровней (карт) для 
Half-Life. Занятная вещь, которая мо- 
жет отнять время. Много времени. Но 
велик соблазн создать свою карту, вер- 
но? С WorldCraft — это легко. Качайте 
последнюю, лучшую на сегодняшний 
день версию 3.3. Удачи в дизайнер- 
ском деле! 


GoingUP ver. 3.0 

Интернет: http://www. plan- 
etquake3.net/download.php?op=getit 
&lid=35 

Pasmep: 1,72 M6 

Оценка: 10 

Статус: Freeware 
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Недавно свет увидела очередная версия 
специализированного — мод-браузера 
GoingUP 3.0, обеспечивающего быстрое 
получение информации об интересующих 
модификациях, а также для оперативного 
отслеживание их новых версий. 


В базе данных GoingUP есть моды для 
Half-Life, Unreal Tournament и Quake 
Ill Arena. В общем, еще одна классная 
примочка. И главное, с номером три. 


Strange Saver ver. 3.0 
Интернет: 

http://games. sakhalin.ru/mod/str- 
Sav3.zip 

Размер: 16 Кб 

Оценка: 8 

Статус: Freeware 


Три великие державы - Россия, Америка и Ирак - развязывают Третью Мировую войну. 


Strange Saver — один из немногих 
скринсейверов для W95/98/NT/2k, кото- 
рый проигрывает демки Quake 2, Quake 
3: Arena, Half-Life. Очень украшает ра- 
бочий стол. 


Юлное трехмерное изображение 

* Реальная смена дня и ночи 

» Приобретение военного опыта в 
битвах и сражениях 

* «Технологическое дерево» 
(изобретение нового оружия) 

* Система подземных туннелей 


* Строительство мостов 

* Оборонные системы 

* Электронные системы (подслушивание 
неприятельских переговоров) 

¢ Выбор между простым и более сложным 
видом интерфейса 

¢ Ошеломляющий саундтрек придает 


SOB-Bot ver. 3.0 

Интернет: 

http://home. wanadoo.nl/slinkers/files 
/sobbotpp.exe 

Размер: 240 Кб 

Оценка: 7 

Статус: Егеемаге 


Новая версия мода Sob-Bot, а именно 
3.0, вышла сравнительно недавно. Бот ис- 
ключительно для Duke Nukem v1.4/1.5 
Atomic Edition (Plutonium Pak) и для 


Duke Nukem v1.3d. Только в версии 
1.3d Sob-Bot будет конвертирован из 
версии 1.4/1.5 Atomic Edition. 


Нельзя сказать, что бот — само совершен- 
ство. Но он неплох, и на данный момент 


“Ничто не вечно” — гласит на- 
родная мудрость. Появились 
конкуренты и у SwatBot. Речь 
о PodBot 2.5, он сейчас счита- 
ется лучшим ботом для CS, бла- 
годаря поддержке большого ко- 
личества карт и почти “челове- 
ческой” игре. Бот реагирует на 
Флешки, подчиняется многим 
гафо-командам, а также хоро- 
шо умеет ставить/разряжать 
бомбу и спасать заложников. 
Скачать его можно с 
ftp: //ftp.counter- 
strike.ru/pub /halflife/cstrike/ 
bots/podbot/pod25ins.exe. 


На секретной конференции Центральной Геологической 
Коммиссии ООН были раскрыты ошеломляющие факты. 
Запасы нефти катастрофически сокращаются. 


Ее запасов хватит максимум на 8-10 лет. 
Даже высокоразвитые страны не смогут придумать 
за такой короткий срок альтернативный энергоресурс. 
Волна протестов проходит по всей Земле. 


ничего лучше для Дюка просто нет. 


...Позвольте на сей оптимистической ноте 
откланяться. Ждите теперь 222 номера 
СИ, дабы там, в очередной раз, прочитать 
про моды, боты и утилиты версии 2.22 
или 2.0. А чтобы не скучать в ожидании 
222 номера, пробуйте вышепривеленные 
примочки. Ну, и не злоупотребляйте «на 
троих» и, конечно, следите за новостями 


игровой индустрии... 


Забудьте про исторические войны с допотопными 
мечами и копьями. Отключайтесь от бешенных 
межгалактических войн с несуществующими 
лазерными пушками. 


Вы приобретаете опыт и знания по мере того, 

как вы пробиваете свой путь по восходящей лестнице, 
ведя многочисленные войска к грандиозным победам, 
или к более горькой неудаче, поражению. 


Пора ... Пора отправляться на настоящую войну 

с настоящим оружием. 

Командуйте сотнями пехотными, воздушными и 
морскими войсками, оснащенными наиболее развитыми 


Следите за удивительными живыми сценами, 
сопровождающие историю! 

Используйте удобный издатель карты для создания 
своих собственных сценариев! 
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Скажи 
“гуд-бай” 
своему 
свободному 
времени! 


Алексей Усачев 


us@gameland.ru 


Прежде, чем начать свое повествова- 
ние, позвольте мне сделать краткую 
вводную... Что есть Time Killer и с чем 
его едят? Тите КШег — это весьма рас- 
пространенный термин в Интернете, не- 
кий ресурс, с помощью которого можно 
легко и весело скоротать время. Если 
быть более конкретным — рабочее. Са- 
ми понимаете, если рабочий день длит- 
ся, например, 9 часов, необходимо ис- 
пользовать каждую свободную минуту, 
чтобы расслабиться. Вот для таких ситу- 
аций “таймкиллеры” и предназначены. 


Два самых распространенных типа 
“таймкиллеров” — это сайты, которые 
делают ежедневные обзоры Назй-игр, 
собирая самые интересные ресурсы в 
Интернете, и сайты, которые сами явля- 
ются создателями Flash-urp и Назй-ани- 
маций. Всем уже давно известно, что 
технология Macromedia Flash в по- 
следнее время весьма популярна и все 
чаще применяется для оформления 
сайтов. Основанная на векторной гра- 
фике, она позволяет создавать весьма 
эффектные вещи. 


Идея делать игры на Flash’e относи- 
тельно нова, но с каждым днем все 
больше и больше людей оказываются 
привлечены к этому виду деятельнос- 
ти. Сами по себе игры незамысловаты 
и просты, но в то же время способны 
поглотить человека на пару-другую 
часов. В принципе, очень близки к 
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ним и развлекательные Назй-анима- 
ции, которым мы также постараемся 
уделить внимание в будущем. 


Однако наша текущая тема — игры и еще 
раз игры. Предупреждаю сразу, если вы 
радикальный поклонник высокотехноло- 
гичных игр, лучше сразу идите в объятия 
Return to Castle Wolfenstain. Но ежели 
вы таковым не являетесь, усаживайтесь 
поудобнее... 


Первым “таймкиллером” будет 
SuperFighter — если кто помнит, еще на 
Dendy был такой кровожадный файтинг, в 
котором значительную роль играли раз- 
ные полумагические приемы. Так вот, эн- 
тузиасты решили возродить ее и перепи- 
сать на Flash’e. Правда, игра получилась 
не совсем такой, какой была когда-то, од- 
нако, фанаты оригинального 
SuperFighter’a разочарованы не будут... 


Вторая игра, которой стоило бы уделить 
внимание — это похождения легендарного 
китайца, который умеет открывать двери 
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своим телом, Брюса Ли. Что характерно, 
игра так и называется — Bruce Lee. Она 
на порядок красивее предшественницы, 
да и прикольнее. Особенно порадовала 
голова Брюса — ее размеры крайне “про- 
порциональны”. Огорчило небольшое ко- 
личество ударов — ногой, рукой, да и все. 
Однако разработчики постарались разно- 
образить игру, и с прохождением новых 
этапов вас будут ждать новые сюрпризы. 


Плавно мы подбираемся к самому 
вкусному. Но прежде хотелось бы уде- 
лить отдельное внимание безбашен- 
ным творцам из XiaoXiaoMovies 
(http://www.sfdt.com/flash/Xiao_X 
iao/). Дело в том, что эти ребята начи- 
нали делать вовсе не игры, а непро- 
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ресном месте предательскими слова- 
ми fo be continued... 


На этот раз разработчики создали две иг- 
ры, в которой мы сами можем почувство- 
вать себя маленькими черными человеч- 
ками, владеющими приемами рукопашно- 
го боя. Первая, пожалуй, не очень уда- 
лась, ибо в ней отсутствует часть понра- 
вившихся зрителям в роликах кровавых 
приемов (отрывание голов, например). 
Как и в большинстве подобных игр, ведет- 


должительные анимационные ролики. 
Главными действующими лицами в 
них были черные человечки, точнее, 
схематичные фигурки человечков, ко- 
торые вечно не могли между собой че- 
го-то поделить и постоянно дрались. 
Буквально после первых двух роликов 
творчество XiaoXiaoMovies стало 
чрезвычайно популярно и поклонники 
рьяно вожделели продолжения “се- 
рии”. Сейчас в Интернете уже можно 
найти седьмую серию саги, причем, 
последняя обрывается на самом инте- 
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CA подсчет очков, а значит, можно устраи- 
вать импровизированные соревнования. 


Вторая же игра представляется более 
привлекательной. Эдакий 3D action с ви- 
дом от первого лица — достаточно краси- 
вый, хоть и нарисованный в “карандаш- 
ном” стиле. Из оружия — только шестиза- 
рядный револьвер, но его более чем до- 
статочно. Не забывайте вовремя переза- 
ряжать ствол, и сразу смело начинайте с 
самого высокого уровня сложности. 


Все описанные игры вы можете найти на 
диске к прошлому номеру (05’2002). 
Чтобы просмотреть ролики и, собственно, 
поиграть у вас должен быть установлен 
Macromedia Flash... 
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Добро пожаловать в мир коварных интриги ca раженми! В вашем pacnopa 
- огромное войско и широчайшие возможности в выбаре тактЫческих моделей ведения 


боя. События разворачиваются в реальном времени, а Разные режимы камеры позволяют = 
выбрать наилучшую точку обзора. Киньте вызов лордам войны, сразитесь за право Вла- 4 


деть королевством! 


По всем вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по теле- 


фону: (095) 745-01-14. Заказ дисков по телефону (095) 745-01-14 
а I db: E-mail: zakaz-cd@media2000.ru ИЗДАТЕЛ bCTBO 
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Вторжение в Европ 


Тема европейского киберспорта является одной из самых 
актуальных для всех российских геймеров, поскольку Россия 
влияет на виртуальную Европу намного больше, чем, скажем, 

на внесетевую. Более того, серия удачных выступлений 

на крупнейших международных соревнованиях, о которых 
будет рассказано ниже, выдвинула нашу страну на роль одной 
из сильнейших киберспортивных держав Старого света. 
(умеем ли мы удержать этот титул в новом сезоне Кубка 
Европы, который должен стать переломным для отечественных 
команд и спортсменов? Попробуем ответить на этот вопрос. 


шведский клан после распада легендар- 
Horo Clan Nine. Но до первого места на- 
ши немного не дотянули, их остановили 
немцы из команды Unmatched. С этого 
момента началась эпоха первенства 
Германии в Quake Ill Arena 4х4, которая 
продолжается и по сей день. 


Отборочные игры третьего сезона Кубка 
Европы наша команда провела так же, 
как и игры второго: она просто их про- 
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История выступлений российских ко- 
манд на европейских соревнованиях бе- 
рет свое начало в 2000 году. Этим мы 
обязаны клану Red Devils, который су- 
мел зарегистрироваться на турнир 
Barrysworld и начал участвовать в отбо- 
рочных матчах через Интернет в качест- 
ве национальной сборной. Они попали в 
очень сильную группу к шведам, фин- 
нам, датчанам и эстонцам, где только 
последние были явными аутсайдерами 
турнира, а все остальные вполне могли 
претендовать на призовые места. Рос- 
сию в то время никто не знал и, соот- 
ветственно, не принимал всерьез. Да и 
наши ребята поначалу не показывали 
ничего выдающегося. Именно тогда на 
помощь “Красным дьяволам” пришли 
игроки из лучшей на тот момент отече- 
ственной команды Formoza. Победив 
датчан и эстонцев, а также выиграв по 
одной карте у шведов и финнов, они су- 
щественно выправили ситуацию и дали 
шанс нашей сборной выйти в плей-офф. 
К сожалению, в итоге Россия оказалась 
на третьем месте — в зоне вылета. 


Однако России все-таки пришло при- 
глашение от Barrysworld на финальную 
часть турнира, так как наша группа была 
самой сильной по составу и организато- 
ры решили выделить сразу трем коман- 
дам место в финале соревнований (при- 
мечание автора: да, удача в спорте не 
всегда обходит Россию стороной). Фи- 
нальная часть Barrysworld проходила 
уже не в Интернете, а в самом знамени- 
том Интернет-кафе в истории кибер- 
спорта, The Playing Fields, которое нахо- 
дилось в самом центре Лондона, а ны- 
не, к сожалению, закрыто. 


В путь, естественно, отправились ребя- 
та из Formoza: Ром г, Polosatiy, Satan, 
Devil (кроме того, Ghost — капитан сбор- 
ной). По прибытии команды вновь раз- 
делили на группы — нашими соперника- 
ми стали англичане, ирландцы и финны, 
которым мы ранее уступили в отбороч- 
ных играх. Однако на этот раз матчи 
проводились по локальной сети, игре не 
мешал специфический российский Ин- 
тернет и наши ребята смогли полностью 
реализовать весь свой потенциал. Они 
показали невиданный доселе уровень 
меткости стрельбы и сокрушили всех 
соперников в группе, проиграв лишь на 
одной карте из семи. В полуфинале мы 
продолжили победное шествие, обыг- 
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Наши на Barrysworld: Devil, 
Polosatiy, Power, Satan. 


рав немцев. В это время главные и аб- 
солютные фавориты, непобедимые 
шведы, легко разобрались с финнами. 
Итак, финал: Россия против Швеции. 


Как признались члены нашей сборной 
уже по прошествии турнира, перед мат- 
чем со шведами они сомневались, сто- 
ит ли вообще играть или просто отдать 
победу? Однако они все же собрались, 
выступили и выиграли в невероятном по 
накалу и зрелищности финале, нанеся 
шведам чуть ли не первое в их истории 
поражение! Для всей Европы это была 
сенсация, записи этих игр вошли в де- 
сятку самых популярных демок всех 
времен и народов. А для России это был 
триумф, сравнимый разве что с четырь- 
мя местами в первой шестерке на ду- 
эльном турнире в Голландии, что, впро- 
чем, является темой для другой статьи. 
Что же, возможно, через несколько де- 
CATKOB лет мы будем вспоминать об 
этой победе, как сейчас вспоминаем о 
великих сражениях Петра с теми же 
шведами. 


Сразу же после Barrysworld’a начался 
второй сезон Кубка Европы. На этот раз 
наши ребята не принимали участия в от- 
борочных играх. Все игроки были заня- 
ты внутренними чемпионатами и попро- 
сту пропустили регистрацию. Однако 
организаторы сами прислали приглаше- 
ние команде Formoza, причем сразу на 
финальную часть чемпионата (на правах 
действующих чемпионов). Ребята вы- 
ступили очень и очень неплохо. Так, на- 
пример, обыграли шведов из команды 
Allstars — в то время это был лучший 
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пустила. Было ясно, что на финал нас 
опять пригласят: все-таки не кто-ни- 
будь, а призеры прошлого Кубка. К это- 
му времени развалилась команда 
Formoza, половина состава перекочева- 
ла в новый проект под названием 
Cyberfight, который автоматически стал 
называться лучшей отечественной ко- 
мандой. Она и была приглашена в Ам- 
стердам организаторами EuroCup. Туда 
же отправились прошедшие отборочные 
бельгийская команда, две шведские и 
The Ancients — команда из Германии, ко- 
торая, по сути, являлась той самой 
Unmatched. 


К сожалению, повторить успех первых 
кубков ребятам не удалось. Сказались 
серьезные изменения в составе, от- 
сутствие тренировок с зарубежными 
кланами (в то время в России трени- 
роваться было не с кем), да и евро- 
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пейцы очень сильно прогрессирова- 
ли, постоянно оттачивая мастерство, 
в том числе и в многочисленных отбо- 
рочных матчах, которые наши игнори- 
ровали. В итоге шведы взяли реванш 
за Barrysworld, немцы повторили фе- 
номенальный успех второго сезона, 
завоевав Кубок, а Cyberfight довольст- 
вовался четвертой позицией, которая 
никого, конечно же, не устроила. 


После поражения команда Cyberfight 
исследовала все свои ошибки и нача- 
ла долгую работу над их исправлени- 
ем. Сначала организовали нормаль- 
ные тренировки по Интернету, в кото- 
рых ребята сделали упор на отработку 
тактических действий — ведь взаимо- 
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Это сладкое слово — победа! 


понимание между игроками сильно 
страдало. В общем, постарались до- 
бавить к великолепной русской 
стрельбе слаженные командные дей- 
ствия, за счет которых сыгранные ев- 
ропейцы отобрали у наших два Кубка 
Европы. Тренировались, тренирова- 
лись, но все понапрасну. По привычке 
все забыли о регистрации на отбороч- 
ные игры четвертого сезона. Думали, 
что вновь пригласят? Зря. После чет- 
вертого места вера в русских игроков 
была подорвана. Теперь для участия 
нужно было пройти отборочные мат- 
чи, а на них наши не попали. Итак, 
четвертый кубок Европы прошел без 
участия российских команд. 


После этого все российские команды 
сконцентрировались на внутренних 


А ПЕ eS bile ГГ а ев 


[И 6/15 Н@ 52155 ЕЕ ПП. ГЕ Т` 


чемпионатах. Конец 2001 года про- 
шел под знаменем Первых Киберо- 
лимпийских Игр в Сеуле. Как вы, на- 
верное, знаете, такой номинации, как 
Quake Ill Arena 4х4, представлено не 
было, зато она присутствовала на 
российских отборочных, общий при- 
зовой фонд которых составил 
$50.000. Очень серьезная сумма, что- 
бы с полной серьезностью подойти к 
подготовке. Между тем разразился 
крупный скандал, приведший к тому, 
что от Cyberfight’a ушел’ основной, 
звездный состав, который вскоре об- 
разовал свой собственный клан ForZe. 
Под знаменами именно этого клана и 
приняли участие в отборочных играх 
сильнейшие киберспортсмены Рос- 
сии, уверенно заняв первое место. А 
вот за вторую ступеньку пьедестала 
разразилась настоящая война между 
наспех созданным новым составом 
Cyberfight и Dream Team — сборной 
всех звезд из Санкт-Петербурга и 
Екатеринбурга. Каждая игра между 
ними проходила в сильном напряже- 
нии, фраг в фраг. От просмотра столь 
красивой игры в Quake возрастала Ha- 
дежда на то, что в скором времени в 
России исчезнет явный лидер и по- 
явится здоровая конкуренция, кото- 
рая позволит вернуть нашей стране 
лидирующие позиции в Европе. 


Во второй половине 2001 года — на- 
чале 2002 года в России прошло ог- 
ромное количество локальных клуб- 
ных турниров, которые по большей 


характерные для российского кибер- 
спорта, прогрессу никак не способст- 
вовали. 


В итоге ситуация с Quake Ш 4х4 мало 
изменилась. Самой сильной командой 
по-прежнему являются ForZe. К ним 
вернулся бывший тренер и координатор 
Noise, который когда-то привел почти 
такой же состав ко второму месту во 
втором сезоне Кубка Европы, что еще 
больше усилило команду. Догнать их 
пытается очередной обновленный со- 
став Cyberfight, образованный в февра- 
ле этого года — ему пока не хватает 
опыта. Также претендует на конкурен- 
цию московская команда TMP. Кстати, в 
прошедшем недавно товарищеском 
матче (ProGamer.Ru Rival) Роге против 


ТМР силы распределились следующим 
образом: в 4х4 все карты выиграли 
ForZe, в 2x2 счет стал 2:1, ав 1х1 побе- 
ду одержали ТМР. Это очень наглядно 
демонстрирует все расположенные вы- 
ше рассуждения. 


Недавно, как мы уже отмечали, завер- 
шился четвертый сезон Кубка Европы, 
проходивший без присутствия России. 


Интернет-магазин с доставкой 


ВСЕХ ЖАНРОВ 


части проходили на территории двух 
столиц. Благодаря им геймеры сред- 
него класса смогли подтянуться к 
элите: прогнозы сбылись, появилась 
конкуренция, но, к сожалению, не в 
формате 4х4, а в дуэлях и в команд- 
ной игре 2х2. Объясняется это тем, 
что в 2х2 не требуется какая-то осо- 
бая сыгранность, очень большую роль 
играет личный опыт, так что два хоро- 
ших дуэлянта, которые придержива- 
ются базовых принципов командной 
тактики, могут выиграть, даже если 
впервые видят друг друга. А вот в 4х4 
не все так просто, здесь важна сла- 
женность действий, которая достига- 
ется только длительными тренировка- 
ми. В современных командах для ко- 
ординации игрового состава даже су- 
ществует специальный человек — ко- 
ординатор, работе которого тоже, 
впрочем, надо долго учиться. И еще 
один немаловажный фактор — в играх 
4х4 надо тренироваться постоянным 
составом, каждая замена будет от- 
брасывать команду назад. Поэтому 
постоянные переходы из клана в клан, 


Выиграли его в очередной раз немцы, 
их команды все еще очень сильны. Вто- 
рое место заняли датчане из клана 
Vikings. Третье досталось шведам QPO. 
Когда открылась регистрация на следу- 
ющий, пятый сезон, наши лучшие ко- 
манды, с58 и Роге, наконец-то взялись 
за голову и не стали ждать у моря пого- 
ды, сразу послав запрос на регистра- 
цию. В итоге обе были приглашены на 
отборочные игры, что само по себе яв- 
ляется немалым успехом: из более чем 
200 кланов были отобраны лишь 32. 


Также две российские команды по 
Counter-Strike (входит в программу сорев- 
нований с третьего сезона) послали свои 
заявки, но поначалу им отказали, после 
чего разразился серьезный скандал. 
Весьма кстати один из европейских кла- 
нов отказался от своего места в основной 
сетке, и организаторы незамедлительно 
решили отдать освободившееся место 
России. Две лучшие команды страны, пи- 
терская M19 и московская ForZe сошлись 
в Интернете в схватке за право участия в 
самой престижной лиге Старого света. В 
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шлись в Интернете в схватке за право уча- 
стия в самой престижной лиге Старого 
света. В результате, представлять нашу 
родину в Европе будут игроки клана М19. 


Таким образом, сразу три отечественных 


команды будут участвовать в Кубке Ев- 
ропы — беспрецедентный случай, настоя- 
щий прорыв отечественного киберспорта. 
И это закономерно, интерес к нему сейчас 
высок как никогда, общественность ждет 
триумфального возвращения России. В 
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Интернете был даже запущен тотализатор 
на матчи Кубка Европы, где точными 
прогнозами на виртуальные матчи можно 
выиграть вполне реальные призы 
(www. progamer.ru/ prognoz). 


Ha момент написания статьи наши ребята 
успели сыграть два матча. Роге разгро- 
мили норвежцев из clan Armageddon, а 
Cyberfight, к сожалению, проиграли дей- 
ствующим серебряным призерам Кубка, 
датчанам из клана Vikings. Радует только 
то, что проиграли не с большим счетом. 
Многие игроки считают, что у нас есть 
очень хорошие шансы если не выиграть, 


то хотя бы занять место в первой тройке. 
Лишним доказательством тому может слу- 
жить то, что в тренировочных играх Роге 
нередко выигрывали у тех же Vikings. 


“Сегодня команда находится в гораздо 
лучшей форме, чем полгода назад и спо- 
собна бороться за первое место в Евро- 
пе”, — говорит Noise, тренер команды. 


Что ж, будем надеяться, это действитель- 
но так. Мы будем пристально следить за 
развитием событий вокруг Кубка Европы. 
А пока просто пожелаем всем русским 
участникам удачи! 
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Было очень трудно выбрать среди всего многообра- 
зия модификаций наиболее достойную под наш при- 
цел. Но все же после долгих размышлений мы реши- 
ли поведать вам об одном из add-on’oB для игры 
Operation Flashpoint, который носит название Red 
Hammer. Он не является модификацией — это впол- 
не самостоятельная игра, сюжет которой основыва- 
ется на событиях, описанных в оригинальной 
Operation Flashpoint (OFP). 


Как это ни прискорбно, оригинальная OFP хитом так 
и не стала, несмотря на все предпосылки. Вед 
Наттег — своего рода прощальный поклон разра- 
ботчиков перед закрытием темы пока несостоявшей- 
ся Третьей мировой войны. После почти провально- 
ro add-on’a Between the Lines, где игрок выступал 
в роли обыкновенного мирного жителя, волею судь- 
бы взявшего в руки оружие, Red Hammer перено- 
сит нас на противоположную сторону баррикад, в 
стан советских войск. 


Долгое время многие российские игроки потеша- 
лись над компанией Bohemia, которая придумыва- 
ла для своих игр классические проамериканские сю- 
жеты о похождениях бравого солдата Армстронга. 
Действие такой игры сильно напоминало фильмы с 
участием Шварцнеггера. В этом плане Дмитрий Лу- 
кин, главный герой Red Hammer, уникален. Разра- 


Игра Operation Flashpoint оказалась 
удивительно плодовитой на всевозмож- 
ные модификации. Сейчас готовится к вы- 
ходу проект под названием Operation 
Winter Match (http:/Avww.3dactionplanet. 
com/flashpoint/wintermarch/index.html), 
речь в котором пойдет о событиях, проис- 
ходящих за 40 лет до кризиса на Кольгуе- 
ве, то есть во время Второй мировой вой- 
ны. Предположительно, в конфликте будут 
участвовать советские войска и армия фю- 
рера. Скриншотами мы пока не располага- 
ем, зато можно полюбоваться моделями 
оружия, среди которых MP40, ППШ, вин- 
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ботчики долго трудились над тем, чтобы создать об- 
раз рядового советского солдата. В итоге, Дмитрий 
Лукин превратился в машину для убийства безобид- 
ных жителей деревень, строго подчиняющийся сво- 
ему генералу. По крайней мере, это лучше, чем сен- 
тиментальный американский вояка. 


Главный из козырей add-on’a — сюжет, проникнутый 
атмосферой тоталитарного государства. Отныне ге- 
нерал Губа для нас царь и бог, a его приказ — не- 
зыблемый догмат. Никакой политкорректности, ни- 
какого сострадания. Угадайте, чем занимаются со- 
ветские войска, высадившиеся на Кольгуеве? Доб- 
рую половину игры нам придется устраивать погро- 
мы в поселках, терроризируя местных жителей. И не 
потому, что мы плохие, просто такая у нас работа. 


С технической точки зрения самой главной особенностью 
Red Hammer является графика. Безупречно выверенные 
задние планы, колоритные герои, продуманные диалоги 
— все это способствует созданию соответствующей атмо- 
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сферы. Кроме того, остались присущие Operation 
Flashpoint необычные сюжетные повороты. Только на 
этот раз действия героев куда более аргументированы. 
На новый уровень поднялся Al. Приструнить несчастных 
мирных жителей не так уж и просто, ибо ваше появление 
заставило их взяться за оружие. Аборигены, вооруженные 
двустволками, уже на первых миссиях отстреляют часть 
элитной советской команды. Что же касается профессио- 
нальных натовских вояк, научившихся неплохо стрелять, с 
ними придется еще сложнее. На протяжении всех двад- 
цати шести миссий напряжение не спадает ни на секун- 
ду. Придется выполнять самые различные миссии — как, 
например, вам задание довезти до пункта назначения 
дочку самого генерала Губа? Чего стоят одни зачистки де- 
ревень от мирных жителей... 


Bowel ing [а Leta, у Black | 


В общем, можно с уверенностью сказать, что Red 
Hammer — это триумф. Увы, скорее всего один из по- 
следних для Operation Flashpoint. 
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званием Third Reich, на этот раз на базе 
движка Unreal Tournament. По словам 
разработчиков, уже готово шесть кампа- 
ний для одиночной игры. Если вас заин- 
тересовал этот мод, можете посетить 
сайт http:/Awww.planetunreal.com/thirdre- 
ich/, где найдете самую свежую инфор- 
мацию. 


На сайте одного из представителей 
модов-долгостроев для игры Quake 
Ш: Arena — Navy Seals: Covert 
Operations (http://www. planetquake. 
com/nsq3/) появилась свежая инфор- 
мация и несколько новых скриншо- 
тов. Для тех, кто в первый раз слышит 
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товка Мосина, MG 34 и даже пулемет Дег- 
тярева! Все они, скорее всего, будут пред- 
ставлены в Operation Winter Match. 


Похоже, доблестные модостроители pe- 
шили переложить на тему Flashpoint все 
известные истории конфликты двадцатого 
века. Встречайте, модификация Desert 


ОЕР, посвященная операции “Буря в Пус- 
тыне”. Она уже вышла и находится по сле- 


дующему адресу — _ http://vwww.volny. 
cz/marfyart/side/. К сожалению, пока толь- 
ко на чешском. 


Разрабатывается еще одна модификация 
на тему Второй мировой войны под на- 
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о данной модификации, поясним, что 
№503 — потенциальный С5-киллер, 
основанный на движке Quake 11. 
Претендовать на титул короля сете- 
вых баталий у NSQ3 есть все основа- 
ния. Вы так не думаете? Тогда взгля- 
ните на список предлагаемого ору- 
жия, насчитывающего уже почти 25 
видов! И это еще не предел... 
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Новости 


Владимир Карпов a.k.a S.A.D.J 
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22 февраля в клубе Net-Land состоялось 
открытие Первых Больших Студенчес- 
ких Кибер-Игр. Это мероприятие обе- 
щает стать довольно-таки интерес- 
ным — соревнования будут проходить 
между вузами Москвы в рамках соци- 
альной программы, поэтому участие 
для студентов совершенно бесплатное. 
Было зарегистрировано более 90 мос- 
ковских вузов. Игры будут проводиться 
с февраля по май 2002 года по несколь- 
ким компьютерным дисциплинам три 
раза в неделю. Каждой дисциплине бу- 
дет отводиться свой день, а набранные 
баллы фиксироваться в общей игровой 
сетке. В качестве судей на чемпионат 
приглашены такие корифеи киберспор- 
Ta, как Call911, Dookie, Pow3r. Оцени- 
ваться результаты будут по сумме очков 
всех игроков команды. В финале чемпи- 
оната лучшим игрокам и командам бу- 
дуг вручены ценные призы. Главный 
приз - 20 мониторов 17” Samsung для 
компьютерного зала победившего вуза. 


В конце февраля завершился пятый по 
счету Typ лиги Рапамо. Это означает, 
что уже известны как минимум пять ко- 
манд в каждой номинации, попавшие в 
финальную часть соревнований, кото- 
рая пройдет в мае. Вот они: 


TMP: LorD + Cooller 

ST: Ripper + MadMouse 
GM: Makavelly + Apoc 
ForZe: Satan + Mikes 
TMP: Cooller + Lord 


Arctica.Undead: COMAR, Kolbasa 
ForZe: Overdrive + 4e4n 

MC: Jedi + Jet 

Kami + Scorp 

Shaman + Hammer 


Не забывайте, что вы еще можете при- 
нять участие в турнире. Для этого тре- 
буется приехать в клуб Net-Land и заре- 
гистрироваться на следующий тур. Сто- 
ит удовольствие 200 рублей. 


Параллельно с Panavto Сир в Москве 
проходит Кубок Арены. По результа- 
там восьми туров, первая шестерка 
общего зачета выглядит следующим 
образом: 


Елисеев Олег a.k.a satan, 
клан forze — 70 очков 
Калишин Артем a.k.a Gun$, 
клан ипюп — 64 очка 
Воронков Станислав a.k.a Radic, 
клан ипюп — 64 очка 
Аверьянов Дмитрий a.k.a WaRd, 
клан ипюп — 64 очка 
Кукляев Сергей a.k.a c001er, 
клан ипюп — 64 очка 
Милованов Михаил a.k.a myrz, 
клан ипюп — 64 очка 


Остальные игроки не отстают от основ- 
ной группы, так что ситуация очень ско- 
ро может кардинально измениться. 


В завершение нашего новостного 
блока представляем вам результаты 
рейтингового турнира по НоММ 3, 
проводящегося при поддержке Феде- 
рации Компьютерного Спорта Рос- 
сии. Кстати, он является первым рей- 
тинговым чемпионатом по классу 
“пошаговые стратегии”. Это значит, 
что по итогам данного соревнования 
будут начислены рейтинговые очки и, 
возможно, присуждены спортивные 
разряды. Игрокам есть за что побо- 
роться. 


Турнир проходит по очень интересной 
системе. Сначала все участники играют 
в общей сетке, но после первого тура 
разделяются на две группы — победите- 
лей и побежденных. Игрок остается в 
группе победителей до первого проиг- 
рыша. Если же все-таки произошел 
прокол, он переходит в группу проиг- 
равших, но при этом, что хорошо, ос- 
тавляет за собой шанс занять первое 
место. В суперфинале встречаются 
призер группы победителей и призер 
группы проигравших. 


По данным на 26 февраля, в группе по- 
бедителей осталось лишь 7 игроков, 
причем один из них в четвертом туре 
будет играть с представителем группы 
побежденных ([EF]Imp против Lacky co- 
ответственно): 


Assa vs [EF]Joker 
Dilvish vs Andre 
Sir Ares vs Gertva 
Группа побежденных: 
Dragon vs Spawn 
Slava M vs Elisey 
Arteman vs Inc 
SB vs Fil123 
Vazelin vs Hugo[BAD] 
Zed vs Hunter 
Xaoc vs MegaJackal 
Gladiator vs BBOOOSS 
[vitek3]NBN vs Corsar 
Bishop vs M@ster 
Neduss vs AXL 


[EF]lmp vs Lacky 
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Самый реалистичный танковый симулятор, 
который придётся по вкусу всем ценителям 
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Дополнительная информация: 


Белкин Андрей 
Бет @аКеПа.сот 


Подготовка системы к сетевой игре 


Поддерживается игра как по локальной 
сети, так и через Интернет (с использова- 
нием поисковой системы Game Spy). 
Вполне законным будет вопрос, касатель- 
но игры через модем. Увы, прямой связи 
установить не удастся. 


Для игры через Интернет важна скорее 
не скорость связи, а ее стабильность - 
игра не такая уж и “динамичная” (на нор- 
мальных скоростях), поэтому, главное — 
не “оборваться”. Впрочем, механизм 
присоединения к уже начавшейся игре 
разрешит и это проблему: при discon- 
песРе вы в любой момент сможете вер- 
нуться в битву. Правда, поскольку сраже- 
ние продолжается без вас (ваш флот пе- 
реходит под управление Al), вернувшись 
в игру, вы можете застать сильно изме- 
нившийся расклад сил. И далеко не факт, 
что в вашу пользу. 


Скорость сетевой игры выбирайте сами. 
Нормальная (или первая) скорость явля- 
ется оптимальной, чтобы не только отда- 
вать указания, но и успевать общаться 
(через чат) с оппонентами. 


Процесс настройки персонажа-протеже с 
использованием собственных ресурсов 
не представляет болышой сложности и 
довольно подробно изложен в документа- 
ции кигре. Поскольку программа все рав- 
но сохраняет все ресурсы в своих файлах, 
не столь принципиально в какой папке на- 
ходится исходная картинка. Общий же 
объем собственных ресурсов одного 
пользователя (включая свой сценарий) 
равен около 140-150 КБ, что не так уж и 
много, учитывая, что скачать их надо бу- 
дет лишь один раз, кода вы подсоединяе- 
тесь к серверу. 


Да, учтите, что в битве используются наст- 
ройки только игрока-сервера (простите 
заусловность формулировки, нотакудоб- 
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нее), поэтому, если вы модифицировали 
акие-нибудь *ini файлы, после сеанса 
сетевой игры они будут обновлены уста- 
новками игрока-сервера. Такой подход 
снижает риск читерства, хотя в данной иг- 
ре это вообще редкость, поскольку игра- 
ют, как правило, хорошо знающие и ува- 
жающие друг друга люди. 


Хочу сказать пару слов об онлайновых 
ампаниях, турнирах и т.п. Как-то эта те- 
ма уже затрагивалась в контексте “Рыца- 
рей Морей”, поэтому объяснять подроб- 
но, наверное, не стоит (в конце концов, 
если кто-то не в курсе, сходите на фэн- 
сайты игры, ссылки на которые можно 
найти на официальном сайте). Все изве- 
стные мне кампании были запущены за- 
рубежными игроками с использованием 
собственных редакторов (взломанный 
од игры), и, несмотря на ряд, огрехов, 
были чрезвычайно увлекательными. Те- 
перь же, с выпуском официальных инст- 
рументов по редактированию игры, мы 
надеемся, что и российские игроки под- 
нимут свой собственный флаг. 


Вообще же, в программе заложена масса 
возможностей для развития сетевой иг- 
ры. Например, ничего не стоит, используя 
стандартные инструменты редактора, со- 
здавать битвы типа “захвати корабль”, или 
регата... Но, обо всем по порядку. 


Редактор — мощный, но в тоже время до- 
вольно простой в освоении инструмент, 
позволяющий довольно быстро созда- 
вать собственные битвы и кампании. В 
дальнейшем мы пройдемся шаг за шагом 
по основным функциям редактора, созда- 
дим “образцово-показательную” битву, а 
затем и небольшую кампанию. 


Основные функции 


Основные функции и окна редактора опи- 
саны в документации к игре, но еще раз 
напомню, что все они расположены на 
верхней панели окна редактора и пред- 
ставляют собой выпадающие меню, 
сгруппированные по общим признакам в 
четыре столбца: «Файл», «Объекты», 
«Окружение» и «Сценарии». 


Представим, что мы хотим создать битву, 
где сторона А атакует хорошо укреплен- 
ный город на острове, который сторона В 
должна во что бы то ни стало отстоять. 
Кроме того, на карте присутствуют не- 
сколько нейтральных кораблей (сторона 
С), захват которых позволит одной из сто- 
рон чувствовать себя увереннее в этом 
сражении. Кроме того, предположим, что 
если обороняющаяся сторона В достиг- 
нет определенной зоны (ну, например, 
соседней базы, чтобы сообщить о атаке и 
вызвать подкрепление), одна сторона вы- 
игрывает сражение. Я намеренно устано- 


вил практически все возможные условия 
победы в одной битве (на практике, такое 
количество просто не нужно), чтобы на 
примере одной сцены продемонстриро- 
вать все возможности редактора. 


Этап |: Подготовка сцены, настройка 
ландшафта, фортов и городов 


Первое, с чем надо сразу определиться 
после того каквы вошли в редактор, будет 
ливвашей битве какой-нибудь ландшафт, 
отличный от морской глади. Иными сло- 
вами, будет ли в вашем сценарии земля. 
Поскольку в нашем примере предусмот- 
рена осада/оборона форта, земля опре- 


деленно понадобится. Войдите в окно вы- 
бора ландшафта (меню Объекты/Ланд- 
шафт). Практически все представленные 
ландшафты (кроме тех, которые содержат 
специальные комментарии) имеют форты 
и города. Для нашего примера я выбрал 
зимний ландшафт «Серые Острова», по- 
скольку он идеально подходит для реали- 
зации поставленных в битве условий (три 
раскиданных по вершинам воображаемо- 
го треугольника группы островов, два ук- 
репленных поселения и большая отмель 
между ними, кроме того, место для укры- 
тия нейтральных кораблей). 


РЫЦАРИ МОРЕЙ TACTIX 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF10830 


Установив ландшафт, перейдем канализу 
полученной карты. Под этим подразуме- 
вается следующее: обратите внимание на 
расную квадратную границу, окружаю- 
|ую ландшафт. Это границы карты - ка- 
мера игрока не может пересечь эту грани- 
цу, аюнит, перешедший через нее, счита- 
ется утерянным и более не участвует в 
битве. По умолчанию, границы карты рав- 
ны 100*100 условных секторов. Если гра- 
ницы карты нужно изменить (увеличить, 
уменьшить или изменить положение) ис- 
пользуйте окно “Границы карты” (Объ- 
екты/Границы карты) для редактирова- 
ния размеров и координат границ. 
100*100 — довольно большая карта, по- 
этому в большинстве случаев этим разме- 
ром вполне можно обойтись (в нашем 
случае дело обстоит именно так). 


Теперь займемся фортами и городами. 
Предположим, что город на скриншоте 
будет яблоком раздора. Он укреплен 
мощной береговой батареей, которая 
представляет основной интерес на дан- 
ном этапе. Выделив батарею и щелкнув 
дважды левой кнопкой мышки, войдем в 
свойства этого объекта. В открывшемся 
окне есть поля для ввода количества ору- 
дий и поле “Цель”, расположенное спра- 
Ba от поля ввода имени форта (последним 
в данном случае можно и пренебречь, хо- 
тя “Береговая батарея” звучит солидно). 
Установив желаемое количество орудий и 
их калибры (три сегмента этого поля во- 
все не характеризуют какие-то секции 
форта или батареи, они позволяют уста- 
новить орудия разных калибров, общее 
число которых потом будет равномерно 
распределено по всей батарее/форту), 
задайте количество солдат в форте в поле 
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“Команда” (учтите, что на одно орудие 
надо от 3 до 6 человек), сторону, которой 
будет изначально принадлежать батарея 
(по нашему сценарию, это сторона В, ко- 
торая должна во что бы то ни стало отсто- 
ять форт), после чего в поле “Цель” необ- 
ходимо выбрать пункт “Уничтожить”. Мы 
создали условие, при котором сторона А, 
уничтожив батарею, выиграет битву, а 
В — соответственно, проиграет. Кроме 
того, можно отредактировать поле “Хит- 
поинты”, изменив прочность форта. 


Отлично, батарея готова. Теперь выделим 
город и войдем в окно его свойств анало- 
гично окну свойств батареи. Здесь насин- 
тересует имя города, сторона принад- 
лежности (сторона В) и поле «Цель», где 
также необходимо выбрать “Уничто- 
жить”. В принципе, помечать город целью 
“Уничтожить” в нашем случае совсем не 
обязательно - если батарея будет разру- 
шена, сторона А автоматически будет 
объявлена победителем. 


Батарея и город к бою готовы, однако, на 
соседних островах имеются другие ана- 


логичные сооружения, поумолчанию при- 
надлежащие стороне А. Тут необходимо 
сразу определиться с тем, какие из фор- 
тов будут активными в битве, а какие нет. 
В нашем случае все активные форты при- 
надлежат стороне В и сосредоточены на 
двух островах. Всем остальным фортам я 
выставил 0 в поле “Хит-поинты”, выведя 
их из активного расчета. Сторона принад- 


лежности для фортов с нулевым значени- 
ем хит-поинтов значения не имеет. Вто- 
рой форт, к которому по нашему сюжету 
будет пытаться прорываться сторона В за 
подмогой, настраивается примерно так 
же, как и береговая батарея и первый го- 
род (можно не выставлять опцию “Цель”, 
поскольку второй город нас интересует в 
меньшей степени). 


Теперь необходимо сделать так, чтобы 
достижение второго порта стороной В 
расценивалось как победа. Для этого 
используйте окно “Целевые зоны”, до- 
ступное из меню “Объекты”. Зон може 
быть аж 6 водной битве, однако, для ил- 
люстрации работы этого механизма 
нам вполне хватит и одной. В соответст- 
вующих полях окна задайте размеры 
зоны (10*10 вполне хватит), координаты 
и количество очков, которое получит та 
или иная сторона при достижении зоны. 
То есть фактически таким образом вы 
задаете область, при достижении кото- 
рой стороне засчитывается назначен- 
ное количество очков и победа. 


К целевым зонам мы еще вернемся поз- 
же, а сейчас перейдем к финальной наст- 
ройке ландшафта — настроим мели. Ме- 
ли - зоны, обозначенные на карте синими 
линиями. В нашем случае одна такая зона 
находится прямо в центре умозрительно- 
го треугольника. По умолчанию глубина 
мели равна 100 футам. Это довольно 
большая величина, притаком значении по 
этой области легко проплывет даже са- 
мый тяжелый корабль с осадкой более 20 


футов. Мели — важный стратегический 
элемент, потому что при больших глуби- 
нах — это именно те зоны, где корабли 
могут заякориться и получить бонус в мет- 
кости (меньше качает). Кроме того, поиг- 
рав со значениями глубин мели можно на- 
строить ее так, чтобы корабли одного ти- 
па проплывали над ней, а более тяжелые 
— садились намертво. Севший на мель KO- 
рабль снять в течение битвы нельзя. В на- 
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ТАКТИКА 


шем случае мель настроена “на якоре- 
ние”. Таким образом, игрок стороны А 
сможет при необходимости перехватить 
направляющиеся в целевую зону корабли 
стороны В. На этом этап подготовки ланд- 
шафта пока завершен. 


Этап Il: Юниты 


Расстановка юнитов на карте осуществ- 
ляется предельно просто. Определив- 
шись с их примерным количеством и со- 
ставом для каждой из сторон, заходите в 
меню “Объекты” и выберите пункт 
“Юниты”. Откроется окно базы данных, 
которая содержит более 2000 историче- 
ских кораблей. Не думаю, что вам когда- 
нибудь понадобится хотя бы половина 
из них — куда интереснее самостоятель- 
но создать корабль. Для этого выберите 
модель корабля из списка и нажмите на 
кнопку “Редактировать”. В открывшем- 
ся окне вы сможете изменить любые па- 


Поскольку не всегда можно 
точно определить, где есть 
мель, а где нет, используйте 
для этого небольшие “под- 
сказки”. Например, помес- 
тите на мель несколько из- 
рядно потрепанных нейт- 


ральных кораблей (значение 
целостности корпуса равно 
0). Использовать их уже ни- 
как нельзя, однако, в тече- 
ние битвы они будут гроз- 
ным напоминанием, что эта 


зона представляет опасность. 


раметры, после чего сохранить корабль 
под новым именем. Теперь этот юнит бу- 
дет присутствовать в отдельном списке 
“собственных” кораблей. 


Перетаскивая юнит на карту, помните, 
что по умолчанию все корабли в окне 
принадлежности имеют сторону А. Раз- 
беремся с окном, которое появляется 
при перетаскивании юнитов. «Цель» - 
чтобы стороне В была засчитана побе- 
да за достижение зоны необходимо вы- 
ставить “Зона 1” в свойствах тех кораб- 
лей, которые, по идее, могли бы туда 
доплыть (можно выставить всем). По- 
мимо этого, имеются цели «Абордаж» 
и «Уничтожить». Установив одну из 
этих целей в свойствах корабля, вы тем 
самым устанавливаете условие победы 
для противоположной стороны. То есть, 
если кораблю стороны В установить 
цель «Абордаж», то, захватив в аборда- 
же это судно, сторона А выигрывает. 
Если же, например, корабль с целью 
абордаж будет потоплен — стороне А 
засчитают поражение. 


Кроме того, в соответствующих полях ок- 


на свойств юнита можно отрегулировать 
количество пушек, степень поврежденно- 
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сти корпуса, оснастки, количество целых 
мачт и класс команды судна. 


Судно изначально может быть поставлено 
на “мертвый якорь” — это даст дополни- 
тельный выигрыш в меткости, однако, ко- 
рабль не сможет быть снят с якоря втече- 
нии битвы. Отдельным пунктом идут спе- 
циальные свойства корабля. Далеко не 
все корабли могут быть модифицирова- 
ны, но, тем не менее, к кораблям пятого 
класса может быть «присоединена» под- 
водная лодка, а корабли 8 класса могут 
быть переоснащены в брандеры. 


Проделав подобную настройку со всеми 
кораблями для стороны А и В, перейдем к 
настройке нейтральных кораблей, сторо- 
ны С, которые по сценарию у нас пред- 
ставляют своеобразный “довесок” тому, 
кто их захватит. 


Я предположил, что неплохо будет эти 
орабли “спрятать”, тем более что гео- 
метрия островов к этому располагает. 
На одном из островов имеется удобный 
грот, куда я и поместил два корабля “ка- 
микадзе”. Последние при грамотном 
использовании могут стать серьезным 
подспорьем в битве. 


Расстановка юнитов завершена. Финаль- 
ным штрихом перед переходом к следую- 
щей части является задание отдельным 
кораблям маршрутных путей. Проложив 
маршрутные пути, вы тем самым значи- 
тельно облегчите жизнь Al. Доступ к мар- 
шрутным путям находится вокне “Карты”. 
Создав путь, выделите юнит или группу 
юнитов, после чего щелкните левой кноп- 
кой мышки на начале пути. Все, группа за- 
помнила этот путь и теперь с началом 
миссии будет двигаться именно по нему. 


Этап Ill: Настройка погодных условий, за- 
вершительные настройки 


После завершения первых двух этапов 
можно начинать тестировать битву на сба- 
лансированность и выявление различных 
огрехов. Однако мы сейчас займемся на- 
стройкой погодных условий. Для этого 
нам понадобится окно “Окружение” вод- 
ноименной группе. Параметров довольно 
много, но все они сгруппированы по при- 
знакам. Принципиальным в нашем случае 
является сила и направление ветра. Реко- 
мендую параллельно с окном настройки 
погоды держать открытым окно “Штур- 
вал”, чтобы корректировать изменения 
ветра относительно объектов на карте. 
Пусть ветер будет южным - наиболее бла- 
гоприятный для атакующей с северо-за- 
пада стороны А, тогда как стороне В при- 
дется изрядно попотеть, чтобы добраться 
до целевой зоны (базы с подкреплением), 
находящейся на юго-западе. Поэкспери- 
ментируйте с параметрами вероятности 


изменения силы и направления ветра, а 
также с величиной, на которую их можно 


изменить. Кроме того, регулируя время 
битвы (правая кнопка мыши — часы, ле- 
вая — минуты), можно настроить освеще- 
ние во время восхода или заката солнца. 
Поскольку ландшафт у нас зимний, я 
включил снег и туман для придания битве 
дополнительной “атмосферности”. 

Теперь следует настроить начальную по- 
зицию камер для игроков стороны А и В. 
Для этого установите камеру в нужное ме- 
сто (по идее, корабли игрока должны на- 
ходиться на переднем плане, чтобы не 
возникало вопросов где свои, a roe чужие) 
и в меню «Окружение» выберите опцию 
«Камера», после чего зафиксируйте по- 
ложение либо для стороны А, либо для 
стороны В (сохраняя положение камеры, 
помните, что оно должно находиться в 
пределах границ карты, в противном слу- 


чае при сохранении могут возникнуть 
ошибки, способные привести к некор- 
ректной игре во время битвы). 


Финальные настройки производятся в 
меню установок сценария. Здесь вы мо- 
жете добавить свою собственную “стра- 
ну”, импортировав созданный флаг. Про- 
цедура абсолютно идентична описанной 
выше, в разделе про сетевую игру, поэто- 
му подробно останавливаться на этом 
пункте мы не будем. Все, на этом созда- 
ние битвы завершено. В дальнейшем не- 
которое время уйдет на тестирование и 
балансировку, но, в целом, битва готова и 
может быть немедленно сыграна. 


Создание кампаний 
Кампания — это несколько сценариев, 
объединенных в один массив. Инструмен- 
том создания кампаний является редак- 
тор кампаний, вход в который находится в 
меню «Установки». Основными рабочими 
единицами являются иконки битв и бри- 
фингов, которые перетаскиваются на ра- 
бочее поле, а затем объединяются в еди- 
ное дерево кампании. Все функции дан- 
ного меню описаны в базовой документа- 
ции, поэтому не будем заострять внима- 
ние на теории, а перейдем к практике. 


Предположим, мы решили создать кам- 
панию по схеме, показанной на скрин- 
шоте, состоящую из 4-х сценариев и 2 
брифингов (вступительного и заключи- 
тельного). Составив подобное “дерево”, 
зайдите в «Настройки кампании» иука- 
жите имя, короткое описание и тип кам- 
пании. В нашем случае — это гипотети- 
ческая кампания с возможностью нара- 
щивания флота, покупки новых кораблей 
и продажи старых (в историческом типе 
кампании это невозможно, иначе она не 
была бы уже “исторической”. К слову, в 
игре представлены только гипотетичес- 
кие кампании). Сохранитесь и начинайте 
подготавливать материал. 


Как делать сценарии — описано выше. 
Учтите только, что в кампаниях игрок все- 
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гда играет только за сторону А, более то- 
го, в гипотетических кампаниях вместо 
кораблей стороны А должны быть уста- 
новлены “макеты”, которые зарезерви- 
руют место под корабли игрока (по- 
скольку неизвестно, какие корабли купит 
игрок, какие потеряет в предыдущей 


битве и т.п.). Установка макетов осуще- 
ствляется через окно «Карта», где пра- 
вая нижняя иконка как раз и включает ре- 
жим макетов (достаточно установить два 
макета, если у игрока будет больше ко- 
раблей, программа автоматически рас- 
ставит остальные корабли с учетом век- 
тора направления и расстояния уже уста- 
новленных двух макетов). 


Теперь нам понадобятся 2 пустых * 
файла для создания брифингов к игре. 


Заготовить их можно в любом текстовом 
редакторе. Сохранив, вручную поменяйте 
расширение файла *.txt Ha *.brf. 


Отлично, теперь возвращаемся в редак- 
тор кампаний к нашему “дереву”, входя 
при помощи двойного нажатия мышкой на 
объекте дерева в его свойства, и присое- 
диняем (см. скриншот) имеющиеся фай- 
лы к объекту дерева. Не забудьте в свой- 
ствах первого брифинга установить га- 
лочку “Начальная точка” — это и будет 
“входом” в кампанию. Присоединив текс- 
товые файлы, нажмите в свойствах кнопку 
“Редактировать”, после чего введите в 
открывшемся поле нужный текст. Да, обя- 
зательно присвойте каждой битве (вер- 
нее, иконке в дереве кампании, с привя- 
занным к нему файлом битвы) наимено- 


Номера стран, для 
использования в скрипте: 


Великобритания — 0 
Франция - 1 
Испания - 2 

США - 3 
Россия - 4 
Турция - 5 

Голландия - 6 
Швеция - 7 

Португалия — 8 
Италия - 9 
Дания - 10 


Следующими номерами бу- 
идти созданные страны 
(ТТриватеры, 
Контрабандисты). 
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вание (лучше, чтобы OHO совпадало с име- 
нем файла), поскольку оно понадобится 
нам для создания скрипта. 


Сохранитесь. Теперь начинается самое 
любопытное - создание скрипта. Вооб- 
ще, дабы не тратить силы понапрасну, 
советую просто взять один из готовых 
скриптов из игры и отредактировать 
его в любом текстовом редакторе (луч- 
шев Notepad). 


Скрипт состоит из трех основных бло- 
ков: Глобальный (Global), Список На- 
град (Awardlist) и Элементы кампании. 
В Глобальном блоке есть следующие 
элементы: 

. Номер страны стороны A 

. Номер страны стороны Б 

‚ (не обязательно) Начальные деньги 

. (не обязательно) Начальный престиж 


ось 


Например: 
Global { 

3, 0, 400, 100 
} 


Наиболее ответственный — второй 
блок. Помните, что название блока 
должно совпадать с его названием в 
дереве кампании, а также с названием 
файла. Он состоит из следующих эле- 
ментов (в порядке появления элементы 
отделяются запятыми): 

е. Prestige modifier 

f. Merchantmen modifier 

g. Rank 

№. Вероятность добавления корабля 
(необходимо указать в первом сцена- 
рии дерева какой корабль получит иг- 
рок, с чем он, собственно, начнет кам- 
панию; чтобы “гарантированно дать” 
игроку корабль вероятность должна 
быть равна 100) 

i. Кол-во последующих названий до- 
бавляемых кораблей 

7. (несколько штук подряд) Название ко- 
рабля в базе 


К. Комментарий о добавлении корабля 
I. Вероятность отбирания корабля 

т. Число отбираемых кораблей 

п. Комментарий об отбирании корабля 
о. Кол-во последующих названий про- 
даваемых кораблей 

р. (несколько штук подряд) Название 
корабля в базе 

q. Балансировочный коэффициент 

г. Кол-во последующих названий ба- 
лансовых кораблей 

5. (несколько штук подряд) Название 


корабля в базе 


Далее идет описание наград, вручае- 
мых игроку в случае успеха или пораже- 
НИЯ. 


Награда за победу: 

+. Ценность вручаемой награды (в слу- 
чае победы игрока) 

и. Название награды (в случае победы 
игрока) 

м. Описание награды (в случае победы 
игрока, не более 160 символов, вклю- 
чая пробелы!) 

w. Имя 49а файла с изображением Ha- 
грады (в случае победы игрока) 


ПРИДУМАЙТЕ: 


® Для чего нужен телефон с функцией Panamail 
Самое остроумное использование функции Panamail 


Конкурс проводится до ЗО марта 


ВЕ ПРИСЫЛАЙТЕ: 


по адресу: panamail@real.xakep.ru 
все письма пересылаются в Panasonic 


Результаты конкурса размеццаются 


на сайте www. xakep.ru 
и Www.panamail.ru 


ТАКТИКА 


Должен быть хотя бы один 
юнит стороны А и один сто- 
роны В, чтобы началась 
битва. В противном случае, 
если у одной из сторон бу- 
дут, например, только фор- 


ты, ей зачтется поражение. 
Учтите, что подводная лодка 
без «корабля-носителя» не 
считается за полноценный 
юнит. 


х. Количество денег, вручаемых вместе 
с наградой (в случае победы игрока) 


Награда за поражение: 

у. Ценность вручаемой награды (в слу- 
чае поражения игрока) 

2. Название награды (в случае пораже- 
ния игрока) 

аа. Описание награды (в случае пора- 
жения игрока, не более 160 символов, 
включая пробелы!) 

bb. Имя 10а файла с изображением на- 
грады (в случае поражения игрока) 

сс. Количество денег, вручаемых вмес- 
те с наградой (в случае поражения иг- 
рока) 


<< ©6095 


Описание одной из наград может быть 
опущено. Тогда вместо ценности про- 
пускаемой награды прописывается -1. 


Итак, в финале отдельный блок выгля- 
дит так: 


_АМОР1 { 

0.3, 2:0; 2, 

100, 1, $100171, “Новое, быстрое, пол- 
ностью оснащенное судно ожидает вас, 
капитан! По иронии судьбы, оно только 
что вернулось из Португалии, куда было 
направлено, чтобы доставить провиант 
для расположенной там Британской во- 
енной базы.”, 

0.0, *, 

0, 

0, 0, 

2, “Кортик”, “Жители вашего родного 
города дарят вам этот кортик за ваши 
заслуги перед отечеством”, 
“itfAward05.tga’”, 0, 
0,”Трость”, «В прошедшем бою Bac за- 
дело чугунным ядром и вы получили пе- 
релом левой ноги. Теперь вы всю жизнь 
будете вынуждены ходить с тростью.”, 
“itfAward17.tga”,0 


} 


Блок CO списком наград лучше не изме- 
нять, а копировать из имеющегося фай- 
ла. Создав скрипт, “подключите” его че- 
рез редактор кампаний (опция 
«Скрипт»), сохранитесь и... начинайте 
тестировать. Очень редко удается сра- 
зу создать скрипт без ошибок (там за- 
пятая пропущена, здесь не тот файл и 
т.п.), поэтому не падайте духом, если 
кампания не запустится сразу. 


Вот и все. К сожалению, рассказать о 
всех нюансах создания сценариев и 
кампаний не удастся, даже если занять 
вдвое больше места, однако, в данном 
материале вы найдете практически все, 
что нужно. Экспериментируйте и при- 
сылайте ваши работы нам. Конкурс 
ведь продолжается! 2] 


a Fee телефоны Panasonic 
обладают уникальной 


возможностью принимать 


= 


Panasonic Gs Е. 


Москва: «Мобильные телесистемы» (095) 766-0166 * Санкт-Петербург: «Марвел» (812) 326-3232, «М-Связь» (812) 324-6333, «МТ-Компьютерс» (812) 325-2387 « 
Украина: «Комстайл» +380-44-220-6108 * Беларусь: «Орбител» +375-17-206-3636 * Казахстан: «Туркуаз Телеком» + 7-3272-397564 


www.panamail.ru 


Гарантийное обслуживание мобильных телефонов Panasonic Ha территории СНГ осуществляется только при предъявлении 
специального гарантийного талона Panasonic GSM с последующей проверкой авторизованным сервисным центром. 


СТРАНА ИГР #06 (111) март 2002 


и отправлять сообщения е-тай 


Тарантийная карта 


107 


иипехифи19э5 иончиэезвоо 1ижэш оц 92301 


CTPARHA UF #111 


(SseForce4 
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ЗВЕДЕНИ! 

В прошлом номере мы рассматривали се- 
рию новых видеокарт GeForce4 Ti. Как по- 
казали тесты, GeForce4 Ti4600 на сего- 
дняшний день является не только самым 
быстрым акселератором трехмерной гра- 
фики, но и самым дорогим. Обычному 
геймеру они просто не по карману. По 
сложившейся традиции, NVidia выпускает 
урезанную версию чипа №25 под назва- 
нием NV17. Карты, построенные на этом 
чипе, должны обладать приемлемой про- 
изводительностью и умеренной ценой, то 
есть стать действительно «народным про- 
дуктом». Идея «урезания» и удешевления 
высокопроизводительных чипов знакома 
пользователям еще со времен существо- 
вания TNT2 M64 и TNT2 Мата. Кроме того, 
эта традиция получила продолжение и в 
линейке GeForce2 — на базе оного чипа 
были созданы платы GeForce2 МХ. Они 
заслуженно получили звание «народных 
плат», поскольку обладали хорошей про- 
изводительностью и низкой ценой. Но 
время идет и скорости GeForce2 МХ уже 
недостаточно для комфортного время- 
препровождения за любимой игрой. И 
туг, 6-го февраля 2002 года, на арену вы- 
ходит новейшая линейка для нижнего и 
среднего сектора рынка под устрашаю- 
щим названием GeForce4 МХ. Почему 
сразу GeForce4 МХ, a He GeForce3 МХ? От- 
вет на этот вопрос необходимо искать в 
маркетинговой политике NVidia. В данных 
чипах перемешаны детали архитектур, на- 
чиная от GeForce2 до последнего поколе- 
ния GeForce4. Сегодня я постараюсь раз- 
ложить по полочкам все ингредиенты это- 
го коктейля. 


ИЧЕ 


( КАЦИИ 
Характеристики и возможности 
NVidia GeForce4 МХ 


ЦИ 


В линейке GeForce4 МХ присутствуют 
три модели. Они сильно отличаются 
между собой не только частотами ядра 
и видеопамяти, но и типом памяти. Ес- 
тественно, цена у них тоже разная. 


GeForce4 MX420 — младшая модель, час- 
тоты ядра и видеопамяти — 250/166 MHz. 
Видеопамять — 128-54 64 МВ SDRAM. Pe- 
комендованная NVidia стоимость — поряд- 
ка $100. Установка на столь мощный ви- 
деочип достаточно медленной видеопамя- 
ти мне не очень понятна. Естественно, у 
всей линейки GeForce4 есть улучшенная 
технология кэширования данных. Но, ду- 
маю, даже она не спасет эту видеокарту от 
серьезного падения производительности 
при переходе в 32-bit цвет. Ну да ладно, не 
будем делать поспешных выводов. 


GeForce4 MX440 — золотая середина, 
частоты работы ядра и видеопамяти — 


270/400 (200 DDR) MHz соответственно. 
Видеопамять — 128-bit, объемом 64 MB 
DDR SDRAM. Рекомендованная NVidia 
цена — $149. 


GeForce4 МХ460 — самая быстрая плата 
из всей линейки, частоты работы ядра и 
видеопамяти — 300/550 (275 DDR) MHz. 
Видеопамять — 128-bit 64 МВ DDR 
ЗОВАМ в новых ВСА-корпусах. Рекомен- 
дованная NVidia цена — $179. 


Как видно из приведенных характеристик, 
все платы разительно отличаются друг от 
друга. Старшие модели работают даже на 
более высоких тактовых частотах, нежели 
GeForce 11500. Младшая — самый урезан- 
ный вариант, имеющий серьезные огра- 
ничения в виде 128-65 SDRAM памяти. 


Для наглядности я привожу сводную 
таблицу параметров. 


Хочу заострить ваше внимание на сле- 
дующих параметрах: 


Тактовое частоты GeForce4 МХ го- 
раздо выше, чем у предшественника и 


Чип 
Версия драйверов 


Текстурных блоков 


Максимальная скорость 
заполнения сцены 


Частота памяти, MHz 


Технология, мкм 
Скорость памяти, ns 
Тактовая частота 
работы ядра (MHz) 
Аппаратная поддержка 
Аппаратная поддержка 


вершинных шейдеров 


Версия OpenGL 


Вывод на два монитора 


3D текстуры 


конкурента (исключение составляет 
лишь MX420). 

В GeForce4 МХ интегрированы два 
полноценных 350 MHz RAMDAC (циф- 
ро-аналогового преобразователя). 

NVidia исключила поддержку пик- 
сельных шейдеров в GeForce4 МХ! 
Объяснить это можно лишь дороговиз- 
ной изготовления кристалла, поскольку 
при поддержке шейдеров заметно уве- 
личивается его площадь. 

Вся линейка GeForce4 MX наконец- 
то получила усовершенствованный 
контроллер памяти. Теперь переход в 
реальный, 32-bit, цвет будет даваться 
менышими потерями. Особенно это 
нововведение полезно будет для 
младшей модели МХ420, которая 
снабжена самой медленной SDRAM 
памятью. 

У GeForce4 МХ отсутствует под- 
держка объемных текстур. 

Архитектура GeForce4 МХ сильно 
схожа с архитектурой GeForce2 МХ. 
Она имеет 2 конвейера закраски, по 
два текстурных блока на каждом. Ина- 
че говоря, мы не можем комбиниро- 


Да (без МТРМАР) 


WWW 5 2>9СПЕЕЬ- Р9Г7ЕЭ.Р3 6) 


вать до 4 текстур за один проход, как 
в случае с более продвинутыми чипа- 
ми NV20/NV25 


Платы 

Поскольку к нам в редакцию попали се- 
рийные видеокарты от MSI, перейдем 
непосредственно к их рассмотрению. 
Начнем с самой младшей модели. 


MSI GF4 МХ420 

Карта имеет AGP х2/х4 интерфейс, 
снабжена 64 МВ локальной SDR 
ЗОВАМ памятью (восемь микросхем, 
размещенных на лицевой и обратной 
стороне РСВ). Микросхемы памяти 
изготовлены компанией Нупх. Время 
выборки — 5 NS, что соответствует 
200 MHz, однако, по спецификации 
NVidia оно установлено равным 6 ns, 
что эквивалентно 166 MHz. Дизайн 
карты полностью соответствует эта- 
лонному. Он очень схож с тем, что мы 
видели на видеокартах GeForce2 
MX/MX400. 


600 (540, 500) 


275 (200, 166SDR) 


0,15 


300 (270, 250) 


eer: 


Да, до версии 1.1 


3 


Да 


Да (с анизотропией) 
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MSI GF4 MX440 


Карта имеет AGP х2/х4 интерфейс, снабжена 64 
МВ локальной DDR SGRAM памятью (четыре ми- 
кросхемы, размещенных на лицевой и обратной 
стороне РСВ). Микросхемы памяти изготовлены 
компанией Samsung и имеют время выборки 4 
ns, что соответствует 250 (500) MHz. 


И опять MSI установила более быструю память, 
чем рекомендует производитель. Напоминаю, 
что по спецификации положено 5 NS, что соответ- 
ственно равно 200 MHz. Тем не менее, частоты 
выставлены так, как рекомендует NVidia. MSI GF4 


MX440 является точной копией эталонного дизай- 
на. За охлаждение чипа отвечает кулер обычной 
формы, который имеет стильную золотистую ок- 
раску. 


Я аккуратно, чтобы не повредить чип, снял кулер 
и очудо! — под ним красовался чип, промарки- 


рованный №17. Все три карты поставляются в 
retail-ynakoBke и имеют в комплекте большое ко- 
личество игр и программного обеспечения. 


MSI GF4 МХ460 
Карта имеет AGP x2/x4 интерфейс, снабжена 64 МВ 


локальной DDR SGRAM памятью (четыре микросхе- 
мы, размещенных на лицевой и обратной стороне 


CW #025 ГМЕЗР>Т  =20200= 


ПУТОГА 
NVIT 


PCB). Микросхемы памяти изготовлены компанией 
Samsung и имеют время выборки 3.3 ns, что соот- 
ветствует 303 (606) MHz. Память, как и на старших 
братьях, облачена в новый ВСА-корпус, который 
обеспечивает лучшее охлаждение чипов памяти. 


Поскольку GeForce4 имеет два интегрированных 
в ядро RAMDAC, спецификация NVidia предусма- 


тривает так называемую «двухголовость», то есть 
поддержку двух мониторов от одной видеокарты. 
К сожалению, рассмотренные карты oT MSI не 
имеют второй «головы», зато имеют VIVO (Video- 
In-Video-Out). На этой плате установлен стильный 
золотистый кулер, который инженеры MSI помес- 
тили под прозрачную пластиковую крышку. 


‚ Я tad Oe 


ИЕ 


мые 


Такой кулер гораздо красивей, чем стандарт- 
ный, но... Часто ли вы заглядываете внутрь 
компьютера? К тому же пластиковая крышка 
имеет плохую теплопроводность и сильную ви- 
брацию, впрочем, возможно, нам просто не 
повезло с выбранным экземпляром. С VIVO не 
произошло никаких сюрпризов; за его управ- 
ление отвечает процессор небезызвестной 
компании Philips. 


в НОМЕРЕ 


ег Slory: варопейская премъера Metal 
Gear Solid 2 


1 а продолжается: Star Wars: 
Jedi Starfighter star Wars: Racer Revenge, 


Обзоры игр Vampire Might, Time Crisis 2 и 
нового arcencyapa от Name ~ Guneon 2. 


ая тема: airblade, WCR, NHL" 2002, 
FIFA Football 2002, SSX Tricky м т.д, 


 Hoshigami, Twisied Metal: 
Small Brawl и прохождение THPS 3. 


| рубрика: «Библиотека РОЯ» — poe 
игры для приставки нового поколения, 


PlayStation 


OCCHMA 
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GeForce MX420 

Как я уже говорил выше, узким местом 
этой платы является именно SDRAM па- 
мять. Поэтому, ее-то и нужно разгонять, а 
разгон чипа становится просто бессмыс- 
ленным занятием. Наш тестовый образец, 
показал стабильную работу на частотах 
чипа/памяти 320/240 MHz и это при 5 ns 
памяти! Великолепный результат. 


Естественно, чип можно разогнать и 
больше, но при этом необходимо уста- 
новить на плату вентилятор. Но стоит ли 
оно того? 


GeForce МХ440 
Эта плата продемонстрировала прилич- 
ный разгонный потенциал. Наш экземп- 
ляр показал стабильную работу на час- 
Tote 330/270 MHz. 


GeForce MX460 

Поскольку память на этой плате пред- 
ставлена в новых ВСА-корпусах, кото- 
рые способствуют лучшему охлажде- 
нию, возникает надежда о солидном 
разгонном потенциале. Еще надо отдать 
должное инженерам MSI, которые не 
поскупились установить более быструю 
память, чем предусмотрено специфика- 
цией NVidia. Наш экземпляр показал 
стабильную работу 340/350 MHz. С уве- 
ренностью можно сказать, что столь бы- 
страя память может с избытком удовле- 
творить требования графического про- 
цессора. Однако сам процессор пал 
жертвой плохой теплопроводности пла- 
стиковой крышки на кулере. Лично мне 
кажется, что ни к чему такому урезанно- 
му графическому процессору столь бы- 
страя память. 


ТЕСТЫ 

Конфигурация тестового стенда 

* Компьютер на базе процессора — AMD 
Athlon XP 2000+ 

* Материнская плата EPOX Socket-A: VIA 
KT266A EP-8KHA+ (KT266A 6xPCI, 3DDR, 
Sound, U-DMA-100, ATX) 

* Оперативная память DIMM 2x128 MB 
DDR SDRAM PC2100 (Hyundai) 

* Жесткий диск IBM DTLA 307015 (7200 


rpm) 


© WindowsXP 

© 3DMark 2001SE 

© Quake3 Arena v1.17 

© Return to Castle Wolfenstein 


Условия тестирования 

Поскольку мы тестируем видеокарты, а 
не процессоры, все настройки графики 
я выставил, как говориться, «на всю ка- 
тушку». Тесты проводились исключи- 
тельно в 32-bit (реальном) цвете. 


3DMark 2001SE 
Сцены этого игрового теста проходили 
32(24)-bit 7-буфере. 


Quake3 Arena v1.17 
Я крутил демо-бечмарк Quaver. 


Return to Castle Wolfenstein 

Я крутил демо-бечмарк собственного 
изготовления. Он изобилует огромным 
количеством эффектов и сложной гео- 
метрией. 


11a 


DVD 

В прошлом номере я обещал рассмот- 
реть встроенную в №17 возможность 
аппаратного декодирования MPEG2. К 
сожалению, я не нашел программного 
плеера, способного «понимать» эту воз- 
можность в новых чипах. Как только по- 
явятся обновления программного обес- 
печения, я с удовольствием рассмотрю 
их и предоставлю на ваш суд. 


20-графика 

По сложившейся традиции, начну имен- 
но с обычной 2)-графики. Все три кар- 
ты показали прекрасную высококачест- 
венную картинку. Однако в разрешении 
1600х1200 у младшей модели я заметил 
небольшое «замыливание» текста. Как я 
уже неоднократно говорил, оценка дву- 
мерной графики вещь сугубо субъектив- 
ная, неподдающаяся универсальным 
критериям. 


3)-графика 

Синтетические тесты 

8D Mark 2001SE — скорость закраски. 
Fillrate Single. MTexels/s — 32-bit. 


O GeForce Ti200 


0 GeForce4 
MX460 


№ СбеРогсе4 
MX440 


О GeForce4 
MX420 


GeForce 2Ti 


№ GeForce 2MX 


№ RADEON 
8500LE 


O RADEON 7500 


1024x768 1280x1024 


Естественно, этот тест носит больше тео- 
ретический, нежели практический харак- 
тер. Невозможно не заметить гигантское 
преимущество RADEON 8500LE. Интерес- 
ный факт — 2-х конвейерный MX460 вез- 
де опередил 4-х конвейерный GeForce 
1200. Скорее всего, это результат более 
быстрой работы памяти. 


3D Mark 2001SE — скорость закраски. 
Fillrate Multi. MTexels/s — 32-bit. 


О GeForce3 
Ti200 


0 GeForce4 
MX460 


№ GeForce4 
MX440 


О GeForce4 
MX420 


0 GeForce2 Ti 


в GeForce2 MX 


и RADEON 


1024x768 1280x1024 8500LE 


О RADEON 7500 


Как и в предыдущем тесте, RADEON 
8500LE сильно выигрывает у конкурен- 
тов. A GeForce3 11200 намного оторвал- 
ся от GeForce4 МХ. При больших нагруз- 
ках сказывается возможность наложе- 
ния 4-х текстур, вместо 2-х, как у МХ. 


Теперь займемся тестированием видео- 
карт при огромном количестве полигонов. 


8D Mark 2001SE, High Polygon Count 1 
light, Mtriangles/s. 


И опять хочется отметить блестящую 
работу инженеров ATI. Их детище не ос- 


О беРогсе3 
Ti200 


0 беРогсе4 
MX460 


№ GeForce4 
MX440 


О беРогсе4 
MX420 


 GeForce2 Ti 


№ GeForce2 MX 


m RADEON 
8500LE 


O RADEON 7500 


ii 


1024x768 1280x1024 


тавляет шанс конкурирующим продук- 
там. Исключение составляет лишь 
GeForce4 MX460. 


8D Mark 2001SE, High Polygon Count 8 
lights, Mtriangles/s. 


И 


1024х768 1280x1024 


0 беРогсе3 
Ti200 


0 беРогсе4 
MX460 


№ GeForce4 
MX440 


О беРогсе4 
MX420 


@ GeForce2 Ti 


№ GeForce2 MX 


№ RADEON 
8500LE 


OL RADEON 7500 


Этот тест тоже не преподнес сюрпри- 
зов — RADEON 8500LE еще больше вы- 
рвался вперед. Традиционно чипы 
NVidia более болезненно переносят до- 
бавление источников света. 


Вершинные шейдеры 


30 Mark 2001SE, vertex Shader Speed, 
FPS. 


wh 


1024x768 1280x1024 


О GeForce Ti200 


0 GeForce4 
MX460 


№ GeForce4 
MX440 


О GeForce4 
MX420 


GeForce 2Ti 
№ GeForce 2MX 
и RADEON 


8500LE 
O11 RADEON 7500 


Этот тест наиболее важен с теоретичес- 
кой точки зрения. И опять пальма пер- 
венства принадлежит RADEON 8500LE. 


На этом мы подведем итог синтетиче- 
ских тестов и перейдем к реальным 
приложениям. Абсолютным лидером 
среди «синтетики» является RADEON 
8500LE. Напомню, что от полноценно- 
го RADEON 8500 он отличается более 
низкими частотами ядра/памяти 
(275/275 — RADEON 8500, 250/250 — 
RADEON 8500LE). Теперь посмотрим, 
как проявят себя новые видеокарты в 
играх. 


3D Mark 2001SE, 3D MARKS 

В суммарных результатах лидером по- 
прежнему является RADEON 8500. В 3D 
Mark 2001SE входят четыре игровых те- 
ста, три из которых проходят как при 
низкой, так и при высокой детализации 
графики. Результаты складываются и 
усредняются. 
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0 GeForce Ti200 


п беРогсе4 
MX460 


м GeForce4 
MX440 


0 GeForce4 
MX420 


п GeForce 2Ti 
№ GeForce 2MX 
m RADEON 


8500LE 
0 RADEON 7500 


1024x768 1280x1024 


Quake III: Arena, Quaver 

Этот бенчмарк изобилует огромным KO- 
личеством потрясающих эффектов, на- 
исложнейшей геометрией и огромным 
объемом текстур. 


Посмотрите, как сильно уступает 


О GeForce3 
71200 


0 беРогсе4 
MX460 


№ GeForce4 
MX440 


О GeForce4 
MX420 


0 GeForce2 Ti 


№ GeForce2 MX 


и RADEON 
8500LE 


О ВАОЕОМ 7500 


1024х768 1280х1024 


GeForce 420МХ старшим моделям ли- 
нейки. Как я уже говорил выше, узким 
местом этой видеокарты является мед- 
ленная ЗОВАМ память. Как только чип 
NV17 получил быструю DDR SDRAM па- 
мять, его производительность сущест- 
венно возросла. Первое место занял 
GeForce4 MX460 — резкому скачку спо- 
собствует самые высокие тактовые час- 
тоты и оптимизированные драйверы. 
GeForce4 МХ значительно опережает са- 
мую младшую модель — GeForce2 МХ. 
Здесь причиной является отлаженный 
механизм кэширования данных. Мед- 
ленная память не может обеспечить вы- 
сокоскоростную работу мощного чипа 
GeForce? Ti. К тому же, он не имеет про- 
грессивного механизма кэширования 
данных. 


Return to Castle Wolfenstein 
Поскольку игра построена на движке 
Quake III, результаты этого теста похожи 


О GeForce3 
Ti200 


0 беРогсе4 
MX460 


№ GeForce4 
MX440 


О беРогсе4 
MX420 


0 беРогсе2 Ti 


№ беРогсе2 MX 


и RADEON 
8500LE 


CRADEON 7500 


1024x768 1280x1024 


на результаты предыдущего. В лидерах 
опять GeForce4 MX460, а в аутсайде- 
pax — GeForce2 МХ. Повторяться не бу- 
ду, причины все те же. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Итак, новые видеокарты GeForce4 
MX460, GeForce4 MX440 и GeForce4 
MX420, призванные заменить GeForce3 
Ti200, GeForce2 Ti и GeForce2 МХ, co 


ea) ЕЕ: ПЛЕЕРЕ 
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своей задачей справились. Однако как 
всегда в бочке меда есть ложка дегтя. 
Цена. GeForce4 MX420 пришел на заме- 
ну GeForce2 МХ, опережая последнего 
примерно на 50%. Если производители 
не будут завышать цены на GeForce4 
MX420, этак карта станет хитом продаж. 


GeForce4 MX440 с уверенностью заты- 
кает за пояс всю серию GeForce2. На 
стороне новинки — более высокая про- 
изводительность, поддержка различ- 
ных вариантов полноэкранного сгла- 
живания методом мультисэмплинга 
(ассимем), поддержка вершинных 
шейдеров, поддержка мультимонитор- 
ных конфигураций. Еще один потенци- 
альным хит продаж. 


К карте GeForce4 MX460 у меня не- 
сколько неоднозначное отношение. С 
одной стороны, она демонстрирует рав- 
ную или чуть большую производитель- 
ность по сравнению с GeForce Ti200 и 
имеет поддержку двухмониторных кон- 
фигураций, чего у предшественницы 
нет и быть не может. С другой стороны, 
GeForce3 11200 имеет аппаратную под- 
держку пиксельных шейдеров и анизот- 
ропную фильтрацию высокого уровня. 


Из всех видеокарт явным лидером 
смотрится АТ! RADEON 8500LE. На мой 
взгляд, серия GeForce4 МХ не достой- 
на гордого звания GeForce4, ведь само 
имя, перепрыгивающее с GeForce2 МХ 
сразу на GeForce4 МХ, просто обязы- 


Что является препятствием к переходу 
на полностью мобильные компьютер- 
ные технологии? Верно, этот здоро- 
венный белый ящик, стоящий на столе 
и являющийся непременным атрибу- 
том любой персоналки. Нет, не сис- 
темный блок, как раз его можно сжать 
до размеров записной книжки (как не- 
давно доказала фирма IBM), а самый 
что ни на есть обычный монитор. Даже 
ЖК-вариант с собой в дорогу не возь- 
мешь, а игрушечные экранчики КПК, 
будем откровенны, годятся разве что 
для органайзеров. Неплохим решени- 
ем, хотя и чрезвычайно дорогим, явля- 
ется технология проецирования изоб- 
ражения слаботочным лазером прямо 
на сетчатку глаза. Достоинства: кар- 
тинка полупрозрачна, обладает высо- 
ким разрешением и не загоражива- 
ет обычный обзор, в любой мо- 
мент ее можно отключить. Не- | 
достатки: дороговизна. Другой 
разумной альтернативой явля- 

ются сверхминиатюрные 
дисплейчики. Такой “ми- 
нимонитор” размером 
всего 6 мм, встроенный в 


вает карту обладать высокой произво- 
дительностью. Но вместо этого мы 
вновь видим преобладание маркетин- 
говых игр над реальным технологичес- 
ким скачком. Пусть мы и не ждали от 
серии МХ фантастической производи- 
тельности, но где новые технологии и 
функции? Тут ожидания не оправда- 
лись, а всему виной банальная эконо- 
мия места на кристалле. Если смот- 
реть с точки зрения ценовой политики, 
TyT все козыри у Ati, которая постоян- 
но снижает цены на свою продукцию. 
Однако это подстегивает NVidia к уде- 
шевлению всей линейки GeForce4 — 
конкуренция, от нее никуда не деться. 
В ближайшем будущем ситуация 
должна стабилизироваться. 


Тем, кто решил покупать акселератор, 
сейчас стоит обратить внимание на 
GeForce3 11200 и RADEON 8500LE. За их 
моральное устаревание вы можете не 
волноваться. 


Плюсы 
Хорошая производительность. 
Поддержка двухмониторных конфи- 
гураций. 


Отсутствие аппаратной поддержки 
пиксельных шейдеров и анизотропной 
фильтрации высокого уровня. 

Пока не исчезнет фактор новизны — 
не самая лучшая покупка. 


очки, аналогичен 15 дюймовому мони- 
тору с разрешением 800х600 (или 
640х480 в цветном варианте). Ноу ми- 
ниатюрных дисплеев есть недостаток 
- они загораживают обзор. Mitsubishi 
Electric практически удалось решить 
последнюю проблему - миниэкран ве- 
шается не прямо перед, глазами, а 
сверху или сбоку, изображение с него 
проецируется только на ограниченный 


участок глаза. 
м. , 
= 


il 


Представьте себе: вы хо- 
дите по улице как обычно, 
но стоит взглянуть в верх- 
ний правый угол, как перед 
глазами всплывает картинка с 
количеством пришедших SMS или 
иной оперативной информацией. По 
прогнозам, 2002-2003 года должны 
ознаменоваться бурным развитием 
подобных средств отображения для 
КПК, сотовых телефонов и других 
мобильных устройств. 


нот! 


(095) 798-8627, (095) 928-6089, (095) 928-0360 


нот! нот! 


$83.99 
$83.99 
$83.99 


The Dead ог 
Alive 3 


Max Payne Halo 


ПРИ ПОКУПКЕ HA 
СУММУ СВЫШЕ 


Pool of R 


adiance: 


Ruins of Myth Drannor 


Данная статья — сугубо фанатская. Это впечатления челове- 


ка, который уже несколько недель с упоением играет в | 


Pool of Radiance. А заодно — попытка ответить на вопрос, 
почему эта замечательная ВРС провалилась. 


Долог и непрост был мой путь к этой игре. Я с нетерпени- 
ем ждал ее выхода, следил за анонсами, жадно рассматри- 
вал скрины... Наконец, Pool of Radiance: Ruins of Myth 
Drannor появилась в магазинах, но... в этот день в редак- 
цию прибыла из “Буки” Wizardry 8, на несколько месяцев 
вырвавшая меня из жизни. А PoR ждала своего часа. И по- 
ка она его ждала, я читал разгромные рецензии и наблю- 
дал, как за короткий срок вышло целых 3 патча. 


Но нет худа без добра — когда игра со всеми патчами наконец 
оказалась на моем винте, я не столкнулся с проблемами и 6a- 
гами версии 1.0. Кроме того, к тому моменту я уже прочел ку- 
чу рецензий и примерно представлял, что меня ожидает. 


Первое, что должен сделать геймер, если он хочет получить от 
Pool of Radiance удовольствие, — выкинуть из головы все мыс- 
ли о Baldur’s Gate. Перед на- 

ми — классика, очищенная от 

всяких модных примесей и 

мишуры. Это игра, в которой 

вопрос: “ПОЧЕМУ герои 

оказались в полном опаснос- 

тей подземелье?” — просто не 

стоит. Потому что потому! 


Это игра, где никто случайно 

не оказывается сыном бога, где герои выполняют квесты, не 
задумываясь о заоблачных материях, где они не дерутся между 
собой и не влюбляются, — где просто безумно интересно ис- 
следовать подземелья и развивать персонажа. 


Мрачную атмосферу порабощенного злом города Myth 
Drannor создают картинки, демонстрируемые во время за- 
грузки, и сообщения от Dungeon Master’a типа: вы чувству- 
eTe, что за этой дверью маются призраки тех, кто населял 
эти комнаты столетия назад... Сами лабиринты великолеп- 
ны. Это настоящий вызов вашей сообразительности, это 


единственный в моей практике случай, когда не действует 
правило «правой руки» — в подземелье масса островков и се- 
кретных дверей, переходов с уровня на уровень и т.д. По 
сложности и запутанности PoR даст сто очков вперед и 
Baldur’s Gate, и даже Icewind Dale. При этом очень грамот- 
но размещены выходы на по- 
верхность и ключи, отпираю- 
щие двери и сундуки. Конеч- 
но, чтобы их собрать, нужно 
разбивать всю мебель в ком- 
натах, но опять-таки — чего в 
этом плохого? Критики уп- 
рекнули игру, что лабиринты 
однообразны — это только 
доказывает, что они не про- 
двинулись дальше 1-го гномского уровня. Впереди будет та- 
кая красота — мама дорогая... 


Следующим огромным плюсом игры является продвинутая 
тактика, вполне сопоставимая с Х-СОМ или Fallout. Здесь 
корректно работают эффекты, практически не используе- 
мые в риал-таймовом Baldur’s Gate — Turn Undead, Daze, 
Sleep, Charm. Пытаясь сотворить контактное заклинание, 
кастер, как правило, получает по кумполу, теряет кучу НР, 
а спелл сбивается. Впрочем, падение здоровья до отрица- 
тельных значений — это еще не смерть: если вы сумеете бы- 
стро вылечить героя, то все будет в порядке (в ситуациях, 
когда персонаж все-таки гибнет, поможет Wand of 
Resurrection). Периодически встречаются очень сильные 
противники, заставляющие использовать весь собранный 
арсенал свитков и жезлов. Главное — не забыть отключить 
режим Move&Act (Left Shift) - тогда герои смогут несколь- 
ко раз атаковать в течение раунда. В целом же, можно ска- 
зать, что Pool of Radiance — это первый пример нормально- 
го походового боя в Fantasy-RPG за много-много лет. 


Поначалу меня бесил страшно медленный и неравномерный 
набор опыта героями — за тяжелейший бой дают по 10-15 
очков на брата, а за то, что мы притащили эльфийскому ма- 
гу его посох - по 500. Ho со временем до меня дошел глу- 
бокий смысл этой системы — при таком количестве монстров 
персонажи слишком быстро стали бы круты до безобразия. 
Профессиональный рост осуществляется по правилам 3-ей 
редакции D&D - т.е., получая новый уровень, герой может 
выбрать, в каком классе он желает продвинуться. Это откры- 
вает массу новых возможностей — например, у одного из Ha- 
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Тип в красном плаще — Scarred Mage, 
именно эти гады стоят за событиями в Myth 
Drannor. 


Заклинание Charm очень полезно против 
многочисленных и сильных противников. 


Шикарные магические эффекты вносят 
приятное разнообразие в мрачную 
атмосферу. 


Голем вдвое выше человека и весит около 
2 тонн. Эта штука нечувствительна 

к любому оружию слабее чем +3. 

На нее не действует 90% заклинаний. 
Электрические атаки замедляют чудище 
Ha 3 раунда, а огненные - чинят его. 


090000 


Arracat - очень неприятный противник, 
аесли их несколько, спасти партию могут 
только жезлы и свитки, найденные 

за время странствий. 


ших сотрудников партия к концу пер- 
вого подземелья состояла из одних кли- 
риков — так удобнее отгонять нежить. 


И эта система подверглась дружной 
критике всех игровых изданий, — за не- 
возможность самому выбирать feats 
(особые способности героя) при полу- 
чении нового уровня. Господа, ответь- 
те мне, положа руку на сердце: ЗА- 
ЧЕМ вам лично понадобились эти 
feats? Ведь мы не Fallout играем! Мы 
по подземельям лазаем, ключи собира- 
ем, сокровища ищем. Авторам нужно 
было соблюсти баланс при переносе на 
РС правил 3-ей редакции D&D. Систе- 
ма эта сравнительно новая, в неопыт- 
ных руках вполне возможны перекосы 
в развитии персонажа, чего допустить 
было нельзя. Господа критики, скажи- 
те откровенно: неужели 
вы считаете, что авторы 
хуже вас знают, какие 
feats получает вор на 4- 
м уровне? 


Естественно, зачистки 
подземелий и массовые 
убийства приносят горы 
сокровищ. Экипировка 
— это отдельная песня. 
Что лучше — сабля +2 
или кинжал +3? А может — дубина +4? 
У меня с такой вор ходит. Жадность — 
ужасное чувство. Именно она застав- 
ляла меня раз за разом мотаться на по- 


верхность, чтобы продать добро — это 
на много дней удлинило прохождение, 
зато принесло около 60 тысяч... 


...Я могу еще долго рассказывать про раз- 
ные игровые фишки, но это уже было бы 
сползанием к обзору. Пора ответить на 
вопрос: почему все-таки Pool of Radiance 
провалился? Мое мнение — потому что за- 
евшаяся публика ожидала, что это будет 
новый виток развития идей Baldur’s Gate. 
Публика, привыкшая к яркой графике и 
легкому геймплею, ждала целого списка 
модных “продвинутых фич”. 


А вышел облом! Пришлось много чи- 
тать и напрягать воображение, изоб- 
ретать тактику и расставлять по лаби- 
ринту указатели. Pool of Radiance про- 
должает традиции старых AD&D- 


шных ролевиков от SSI. 
Она требует от игрока 
терпения, внимания, со- 
образительности и ВОЛИ 
К ПОБЕЛЕ. Естествен- 
но, людям, привыкшим 
получать все в разжеван- 
ном виде, игра показалась 
сложной и занудной. 


Ну, а наш вывод таков: 
PoR - это серьезный вызов и бесцен- 
ный experience для тех, кто считает се- 
бя настоящим ролевиком, а не гонится 
за попсой и дешевыми эффектами. 


На главном экране игры зажмите кла- 
вишу (т) и введите один из нижесле- 
дующих кодов: 

hditech — завершить текущий исследо- 
вательский проект; 

hdilore — исследованы все технологии; 
hdirate — добавить 100 единиц к рей- 
тингу; 

hdicash — получить дополнительные 
$100,000; 

hdimax — результат неизвестен. 


Добываем золото 

В директории игры в папке 
\ctp_data\default\gamedata найдите 
файл под названием script.sic. Откройте 
его с помощью любого текстового ре- 
дактора (например, Notepad, он же 
«Блокнот») и добавьте следующие 
строки: 

trigger ‘DOR_T_Give_Gold’ when 
(IsHumanPlayer(g.player) && (play- 
er.1.gold<=200000)) 


{ 
AddGold(g.player,1000000); 


} 


Запускайте игру и наслаждайтесь! 


PS2 


Дополнительные деньги 

Во время игры зажмите @ + с + @9 
+ GD (именно в таком порядке) и на- 
жмите (OF ®, >, 4 (69, @, Vv, ^. 
Вы должны получить $10,000. 
Вводить код можно несколько 

раз подряд. 


Полное здоровье 
Во время игры зажмите @ + G+ @9 
+ GD (именно в таком порядке) 


и нажмите @), v, @), < @, >, 
69, a 


Повысить уровень на единицу 
Во время игры зажмите @ + GB + 
+ GB (именно в таком порядке) и на- 


жмите @), (№), ©, ©, div, 4 ^ 


Повысить уровень заклинаний на 
единицу 

Во время игры зажмите + GB + 
+ GB (именно в таком порядке) и на- 
жмите Вверх, w, 4, 2}, 4, Ww, &. 
Неуязвимость 

Во время игры зажмите + GB + 
+ GB (именно в таком порядке) и на- 


жмите (9, -w, @), ^, ©, >, ®), <. 


Бонусные персонажи 

На заглавном экране (с надписью 
“Press Start”) нажмите w, 2}, a, 
Start, чтобы получить доступ к бойцам 
Testament и Dizzy. 


Чтобы активировать режим читов, 
выберите в меню игры Story Mode, 
затем на экране выбора уровня на- 
ЖМИТе a У, oa, Vv 9, (9, (9, 
@, + 69. Если все было сдела- 
но правильно, вы услышите под- 
тверждающий звуковой сигнал и по- 
лучите доступ ко всем уровням, ге- 
роям и бонусам. На экран выбора 
уровня можно попасть после про- 
хождения хотя бы одного уровня. 


Все коды следует набирать в главном 
меню (с опциями Start Game 
и DVD Content). 


Режим читов 

Зажмите + GDM нажмите 69, @), 
> ©, ©, +, ©, ©. 4 ©, ©, 
4. Отпустите +@, 

и если все было сделано правильно, 
вы услышите подтверждающий зву- 
ковой сигнал. Данный чит позволяет 
получить доступ ко всем персона- 
жам, одежкам, сноубордам 

и уровням. 


Получить все статус-поинты 
Зажмите + GD и нажмите 2@, 
›, 2%), ii 269, 4, 269, a. Отпус- 
тите GD + GB, и если все было сде- 
лано правильно, вы услышите под- 
тверждающий звуковой сигнал. Все 
персонажи теперь могут похвастать- 
ся полностью проапгрейденными ха- 
рактеристиками. 

Mallora Board для Elise 

Зажмите + GD и нажмите 269, 
>, ©, ©, т, 2@, 4, 2@, ^ 
Отпустите @9 + GB, и если все было 
сделано правильно, вы услышите 
подтверждающий звуковой сигнал. 
Персонаж Elise должна получить но- 
вый сноуборд. 

Mix Master Mike 

Зажмите GD + GD, а затем нажмите 
26°, ›, 269, a, 269, 4, 269, a. 
Отпустите @ + GB, и если все было 
сделано правильно, вы услышите 
подтверждающий звуковой сигнал. 
Теперь выберите любого персонажа 
и начните игру. Не удивляйтесь, вы 
теперь играете 3a Mix Master Mike 
из Beastie Boys. 


Все коды следует набирать в меню оп- 
ций. Каждый правильно введенный код 
сопровождается характерным звуковым 
сигналом. 


Убрать карту 
Зажмите GD + GDM нажмите @), 2), 


Режим Turbo 

Зажмите GD + GDM нажмите 69, 2), 
(69. Теперь во время игры вы можете 
активировать турбо-ускорение 
(используйте для этого кнопку @)). 
Режим замедления (Slow-Motion) 
Зажмите @ + GDM нажмите 69, @), 
©, ©. 

Режим Overhead View 

Зажмите GD + GM нажмите @), @), 
®, ®. 

Остановить время 

Зажмите GD + GM нажмите @), @), 
@, ©. Во время игры нажмите В, что- 
бы включить или остановить таймер. 
Показать скрытые линии 

Зажмите GD + GBM нажмите 24), 269. 


Плоские персонажи 

Зажмите GD + GDM нажмите 4@). 

Все люди, кроме выбранных вами персо- 
нажей, становятся плоскими. 

Ночное время суток 
Зажмите GD + GDM нажмите 459. 
Альтернативные положения камеры 
Зажмите GD + GBM нажмите А). 
Дополнительные деньги 

Зажмите GD + GDM нажмите 4@). 
Секретный персонаж (Рождество) 
Зажмите GD + GBM нажмите 24), @), 
@. Теперь под знаком “3” в меню выбо- 
ра персонажей вас поджидает Апу, оде- 
тый в костюм Санта Клауса. 

Для получения аналогичного эффекта 
можете установить систему 

на 25 декабря. 

Секретный персонаж (День Благо- 
дарения) 

Зажмите + GD и нажмите 2%), 
2@). Теперь под знаком “?” в меню 
выбора персонажей вас поджидает 
Мардж, одетая в праздничный 
KOCTIOM. 

Для получения аналогичного эффек- 
та можете установить систему на 
третий четверг ноября. 

Секретный персонаж (Хеллоуин) 
Зажмите + @9 и нажмите 2%), 
@, ©. Теперь под знаком “?” в ме- 
ню выбора персонажей вас поджида- 
ет Барт, одетый в костюм Франкен- 
штейна. 

Для получения аналогичного эффек- 
та можете установить систему 

на 31 октября. 

Секретный персонаж (Новый Год) 
Зажмите + GU нажмите 2%), 
@, @. Теперь под знаком “?” в ме- 
ню выбора персонажей вас поджида- 
ет клоун Красти, одетый в празднич- 
НЫЙ КОСТЮМ. 

Для получения аналогичного эффек- 
та можете установить систему 

на 1 января. 

Ядерный автобус 

Зажмите + GD и нажмите 2%), 
®, ®. 

Красная коробочка 

Зажмите + GV нажмите 2%), 
©, ©. 

Смитерс в машине мистера Бернса 
Зажмите + GU нажмите 2%), 


2®). 


ЭТО САМЫЙ АВТОРИТЕТНЫЙ РЕСУРС 0 НОМПЬЮТЕРНЫХ И ВИДЕО ИГРАХ. МЫ СИЛЬНО ОБНОВИЛИ САЙТ. 


ежедневно свежие демо-версии, коды, 


куча новостей и статей, 


и почитать что пишут другие 
даты выхода игр и еща много всего 


HOME 


НГ Pts! 


ЧАТ 


> ФОРУМЫ 


поиск 


апдейты 
по которым вы можете оставить свое мнение онлайн 


ПыНкИ - ОКОМПАНИИ 


ГОЛОСОвАНыА РЕЙТИНГ 


NEED FOR SPEED IV: 
HIGH STAKES (PC) 


1. Мини-игра “Кликни по фотке” 
Запустите игру и войдите в меню Credits. 
В правом верхнем углу экрана вместо 
Scrolling Credits выберите Photos, после 
чего на экране начнут появляться фото- 
графии разработчиков с подписями. Что- 
бы получить доступ к мини-игре, щелкай- 
те по фоткам как можно быстрее, не жа- 
лея мышки. Добро пожаловать в тир! 
Суть мини-игры состоит в “уничтожении” 
с помощью курсора хаотично появляю- 
щихся на экране фотографий. Чем выше 
уровень игры, тем быстрее появляются 
картинки, и тем сложнее по ним попасть. 
В вашем распоряжении всего пять попы- 
ток, так что будьте крайне внимательны. 
Лично мне удалось дойти только до 7 
уровня, может, вам удастся побить этот 
рекорд? 


2. Праздник каждый день 

Поставьте число в системе на 4 июля и 
запустите игру. Теперь на некоторых 
трассах в ночное время суток вы сможе- 
те наблюдать в небе салют. 


NO ONE LIVES FOREVER 


1. С песней по жизни 

Начните новую игру, нажмите клавишу 
[и наберите mpmiked, после чего 
вам будет предложена неимоверная 
сумма денег. Не стоит забывать, что 
бесплатный сыр бывает только в мы- 
шеловке, так что без малейших разду- 
мий откажитесь от соблазнительного 
предложения. Хотя, если все же алч- 
ность овладеет вашим разумом, и вы 
нажмете на YES, то вас попросту вы- 
бросят из игры. Прямо на рабочий 
стол. Те, кто выбрал NO, получат воз- 
можность прослушать прикольную пе- 
сенку, исполненную самими разработ- 
чиками. Только сначала отключите в 
меню опций музыку в игре - в против- 
ном случае вы ничего не услышите. 


FORSAKEN (PC) 


1. Стриптиз на мотобайках 

Зайдите в папку “data\textures”, распо- 
ложенную в директории игры. Найдите 
графический файл butgrid.bmp и пере- 
именуйте его, например, в 


CTRPARHA UTP FOB 


butgrid_.bmp. Также найдите файл 
ngrid8bt.bmp и тоже переименуйте его, 
скажем, в ngrid8bt_.bmp 

Затем найдите файлы nbutgrid.bmp и 
nngrid8bt.bmp и переименуйте их в 
butgrid.bmp и ngrid8bt.bmp, соответст- 
венно. 


Теперь запустите игру и увидите, как 
преобразились персонажи Flygirl и 
Nubia. 


Кстати, Flygirl — скрытый персонаж. Co- 
берите все кристаллы во время игры и 
тогда вы получите доступ на секретный 
уровень. Покажите себя на последнем 
этапе с лучшей стороны, и считайте, 
что Руди! у вас в кармане. 


BLADE OF DARKNESS (РС) 


1, Пошалим? 

Зайдите в папку /scripts в директории 
игры и найдите файл тепи.ру. Сделай- 
те на всякий случай копию, а оригинал 
откройте в текстовом редакторе, напри- 
мер, в Notepad. Добавьте в самом кон- 
це файла следующие строки: 


import cheats 
cheats.ActivateMiscCheats() 
cheats.ActivateLaserEyes() 
cheats.ActivateWeaponGrow() 
cheats.ActivateGoreCheatsCheats() 
cheats.ActivateLevelCheats() 

Теперь BO время игры вы можете ис- 
пользовать довольно любопытные скры- 
тые возможности, которые активируют- 
ся нажатием определенных клавиш: 


(| — получить мал HKU меч; 


Е] — получить большой меч; 


Е] — получить большой щит; 

[=] — получить маленький щит; 

©] — получить саблю; 

[] — режим Sleepy Hollow; 

|") — сменить скин персонажа; 

ff.) — камера отделяется от персонажа; 
р — режим The Matrix; 

f=] — вращать камеру вокруг персонажа 
влево; 


{= ] — вращать камеру вокруг персонажа 
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вправо; 
{8 ] — повысить уровень; 


fF) — неуязвимость. 


Всему виной режим Sleepy Hollow. И 
кто я теперь? Путник без головы? 


ema) 


Клавиша [М] готова в любое время 
разнообразить ваш гардероб. Как вам 
костюмчик скелета? 


нь 


Бои в стиле Матрицы с вращающейся 
вокруг персонажей камерой выглядят 
весьма зрелищно. 


о 
и 


2. Кровавые игры 

В этой же папке /scripts находится 
весьма любопытный файл под назва- 
нием InitParticleSystems.py, с которым 


можно (и даже нужно!) позабавиться. 


Сначала создайте резервную 

копию на случай, если что-то пойдет 
не так, а оригинал откройте все в 
том же Notepad. Найдите в файле 
строку 


Blood Particle definition 

Чуть ниже вы сможете обнаружить за- 
пись size=20.0*(1.0-aux)+2.0, кото- 
рая определяет количество проливае- 
мой в игре персонажами крови. Не стес- 
няйтесь немного повысить значения и 
поставьте вместо всех цифр, скажем, 
девятки, чтобы у вас получилось что- 
нибудь вроде size=99.9*(9.9- 
аих)+9.9. Теперь начните новую игру 
(New Game)... и наслаждайтесь. 

Плюс к этому, в файле 
InitParticleSystems.py прописаны зна- 
чения параметров тумана, огня и про- 
чих субстанций, с которыми так же мож- 
но поэкспериментировать. 


AIRBLADE (PS2) 


Как получить доступ к дополнительным 
героям? 

J, J, Sawyer: пройдите игру, получив 
ранг “$” во всех этапах. 

Johnny Knoxville: пройдите игру дваж- 
ды, получив ранг “$” во всех этапах. 
Naomi: пройдите уровень Downtown, 
получив ранг “В”. 

Oscar: пройдите игру, получив ранг “А” 
во всех этапах. 

The Insider: пройдите уровень Storage, 
получив ранг “В”. 


SSX TRICKY (PS2) 


Как открыть доступ к трассам 
Untracked и Pipedream? 

Untracked: необходимо получить ме- 
дали во всех Касе-соревнованиях 
Pipedream: необходимо получить ме- 
дали во всех 5помоЯ-соревнованиях 
Как получить Uberboard? 
Выполните все трюки, указанные в 
книге вашего персонажа. Uberboard 
— лучший по характеристикам сно- 
уборд, с которым гораздо легче вы- 
игрывать соревнования. 

Как получить доступ к остальным 
персонажам? 

Необходимо заработать определен- 


ИреРобюп SO 


ное количество золотых медалей в 
режиме World Сигсий Mode. 
Brodi: одна золотая медаль; 

Zoe: две золотые медали; 

JP: три золотые медали; 

Kaori: четыре золотые медали; 
Marisol: пять золотых медалей; 
Psymon: шесть золотых медалей; 
Seeiah: семь золотых медалей; 
Luther: восемь золотых медалей. 
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черт возьми, адекватное восприятие критики?эчто 3H 
«примем во внимание»?). На этом фоне популярноеть рубрики 
представляется парадоксом. Правда, только видимым 
парадоксом, потому как за всем этим скрывается выверенная 
концепция рубрики, атмосфера свободного общения и сложная 
механика «обратной связи», которую я до сих пор пытаюсь 
понять. Причем, не всегда без успеха. 


Помните рубрику о кино? Почему вы ее убрали??! Спешу обрадовать и огорчить одно- 


Постеры с фильмами ведь оставили! (Кстати, про- временно: идея создания «Большого 
Здравствуйте, уважаемая «Страна Игр»! Вот ия до- | тив них ничего не имею...) геймерского словаря», как самостоя- 
брался до компьютера, чтобы написать/напечатать тельного издания, не нова. Правда, ре- 
вам письмо (правда, это уже не первое: на предыду- | Вы то и дело пишите об истории (развития/созда- альной необходимости или, лучше ска- 
щие вы не отвечали). Долго зрела у меня одна инте- | ния/и т. п.) компаний, так или иначе связанных с зать, востребованности в нем пока, 
ресная идея, но все никак не решался написать вам | компьютерно-игровой индустрией: почему бы вам увы, нет. Вариант словаря, существую- 
о ней. Толчком для высказывания этой мысли послу- | не обособить эти материалы в отдельную рубрику — щего на страницах «Страны Игр», на 
жило создание вами в журнале рубрики “Большой | получилось бы неплохо! (если все-таки надумаете, наш взгляд, должен удовлетворить 
геймерский словарь”. Именно в этом и заключалась | и примите эту идею — не забудьте и студию Pixar, всех наших самых взыскательных и лю- 
моя идея, но вы немного неправильно поступили: | ведь она тоже относится, по крайней мере, к разви- бознательных читателей. Что касается 
такая рубрика в журнале — есть хорошо, но пред- | тию компьютерной графики, хоть и в кино). Widescreen, то рубрику мы не убирали, 
ставьте себе НАСТОЯЩИЙ геймерский словарь: в в качестве доказательства может слу- 
твердом переплете; каждое новое издание — (допу- | Раньше было модно говорить о В. Назарове, пристав- жить ее выпуск в этом номере. Не сов- 
стим) раз в год; все предельно серьезно (то бишь — | ках VS. компах, постерах с фильмами, но теперь живо- сем понятно выделение репортажей о 
настоящие статьи, или, допустим, определения не- | трепещущая тема — диск. Не верьте тем, кто говорит, компаниях в отдельную рубрику... Что 
понятных простому человеку “геймерско-компью- | что он плохой, и не вздумайте менять его дизайн! Луч- OT этого изменится? Идея? Содержа- 
терных слов” (часто бывало — купят какому-нибудь | ше просто оптимизируйте его загрузку, а то за то вре- ние? Концепция? О Pixar же логичнее 
моему другу компьютер, а он пытается что-то понять | мя, за которое он грузится, я могу копировать с ком- всего было бы рассказать в специаль- 
из компьютерного жаргона, и просит, чтобы ему | пакт-диска Super Mario World: Super Mario Advance 2 по ном выпуске того же Widescreen. Отно- 
объяснили непонятные слова; а тут, вместо объяс- | меньшей мере 15-мегабайтный файл! Не говорите, сительно диска хотелось бы процити- 
нения — дельный совет: “Купи Большой Геймерский | что “Слово редактора” весит больше... ровать его редактора, Льва Емельяно- 
Словарь ГеймЛенда!”). Прошу вас — хотя бы поду- ва: «Технический прогресс требует 
майте над этой идеей! Перед тем, как я закончу — позвольте попросить вас жертв. Запускающий файл диска весит 

ответить мне хотя бы Ha e-mail (warlock@mail.ur.ru), а около 4 МБ, плюс, для каждого разде- 
Сейчас позвольте несколько вопросов, просьб и поже- | то получится — зря что ли такой большой текст наби- ла с диска считывается большой объем 
ланий: есть у вас (правда, редко) такие замечательные | рал? Ну да ладно — это всего лишь для того, чтобы информации. Основным лимитирую- 
рубрики в разделе online, например: о разгоне моде- | удостовериться, что вы хотя бы нашли время для чте- щим фактором, как ни странно, явля- 
ма, о том, как выбрать подходящий компьютер и т. п. | ния моего послания. Желаю вам удачи, до свидания! ется не быстрота СО-привода, а ero 
Побольше бы подобных руководств! Уж очень занима- совместимость с остальным железом - 
тельные, и что удивительно, действительно помогают! С уважением, достойным того, чтобы вы ответили т.е. корректная установка драйверов и 
(я ведь на самом деле разогнал модем!) на это письмо, Vindicator. опций». 


Компания Schick 
предоставила редакции 
замечательную возможность 
наградить автора лучшего письма в 

рубрике "Обратная связь" подарочным 
набором Schick XTREME III. 
Интересные призы и награды и в дальнейшем 
будут приятным ответом всем тем, кто посылает 
в "Страну Игр" умные, информативные и интересные письма. 


Телефон для связи: (095) 292-3839 
e-mail: vika@gameland.ru 
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Доброе время суток, Дима. 


Как и обещал, хочу задать ряд вопросов и сделать 
несколько предложений, которые раньше не прихо- 
дили мне в голову. Прошу ответить наиболее обсто- 
ятельно и подробно. 


1) Было бы неплохо выделять всякого рода техни- 
ческую информацию (названия, и т.д.) жирным 
шрифтом. Это улучшило бы восприятие у читателя. 
Вообще-то это и сейчас есть, но — не везде. Поче- 
му? 

2) Слева в списке редакции написано, что Сергей 
Долинский — редактор Онлайн. Он что, всегда в он- 
лайне? Если нет, то лучше было бы, имхо, написать 
редактор “Онлайн”. 

3) По каким причинам отсутствует рубрика 
“Юмор”? 

4) А рубрика “Вопрос-ответ”(08А)? 

5) Было бы неплохо выкладывать всякого рода 
драйверы на диск. 

6) Mini-preview, как мне кажется, лучше поставить 
ПЕРЕД ргемем. Сначала — маленькие, потом — 
большие:) 


Илья И. 


Чем больше работаешь над журналом, 
тем меньше самые очевидные вещи ка- 
жутся таковыми... Своеобразная близо- 
рукость... Это комментарии к некото- 
рым предложениям Ильи. 


1. Идея правильная, но если вообще 
всю техническую информацию выделять 
жирным шрифтом, у читателя будет ря- 
бить в глазах. 

2. Логично!:) Уже исправились. 

3. По причине того, что юмор у нас есть 
буквально в каждой статье. В редких ис- 
ключениях претензии предъявлять авто- 
рам! Пусть отдуваются... Ну, а по секре- 
ту - с первоапрельского номера такая 
рубрика обязательно появится. А кто бу- 
детее вести - угадайте с трех раз. 

4. Вопросы — в ваших письмах, ответы 
— в «Обратной Связи». 

5. Ты не поверишь, Илья, но и такое слу- 
чается! 

6. В чем смысл? Что от этого реально 
изменится? Перестановка мест слагае- 
мых... 


Здравствуй редакция «Страны Игр». Решил я напи- 
сать письмо вам из-за событий, творящихся в игро- 
вом мире и еще из-за нового дизайна вашего жур- 
нала. Начнем с журнала, так как проблема эта ме- 
нее глобальная, да и проблемы тут собственно ни- 
какой нет, потому что журнал с новым дизайном 
стал гораздо лучше. Во-первых, выглядит несколь- 
ко современнее, во-вторых, легче найти нужную ин- 
формацию. Так держать! Теперь об играх, смотрю я 
на новые игры и думаю, почему в них так мало вни- 
мания уделяют игровому процессу, ведь, как я счи- 
таю, это самое главное в игре, все меньше и мень- 
ше выходит игр, которые хорошо играются, а не ко- 
торые хорошо смотрятся. Конечно, есть студии, ко- 
торые продолжают делать хорошие игры: WEST- 
WOOD, BLIZZARD, ID, но этого мало. Игровая инду- 
стрия попсуется, японизируется и буржуазируется. 
Вспомним великие творения прошлого: Doom1-2, 
C&C, Wolfenstein 3D, Civilization, Duke Nukem 3D, 
WarCraft2 и хотя бы Ta же Dune 2, и Tak можно пере- 
числять еще долго, потому что раньше хороших игр 
было больше, нежели сейчас. Вот это были игры, 
всем играм игры, едва ли сейчас можно что-либо с 
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ними сравнить. Вспомним, сколько времени мы за 
ними проводили, часы напролет уничтожали пиксе- 
леобразных монстров, воевали за обладание спай- 
сом, устраивали сетевые войны между орками и 
людьми, да мало ли что еще было, а сейчас, сколь- 
ко времени мы тратим на свежекупленную игру: ус- 
тановил, запустил, вздохнул, в подставку до лучших 
времен запихнул. Эти действия мы делаем с боль- 
шинством игр, за редкими исключениями. К исклю- 
чениям можно причислить, такие свежие игры, как 
Sid Meier’s Civilization Ill, «Демиурги», хотя игра на 
любителя, RtCW (признаюсь, я ждал от него боль- 
шего), ну и, пожалуй, Yuri’s Revenge. Теперь, что ка- 
сается отечественного производителя, то в целом 
игры неплохие. Нам остается только смотреть на 
все это с оптимизмом. Теперь вопросы: 


1. Как вы считаете, в чем причины вышеописанного? 
2. Как прошли за рубежом «Демиурги»? 
3. Что известно о StarCraft 2? 


Спасибо за прочтение данного письмеца и не падайте 
духом, быть может, новые проекты станут лучше ны- 
нешних. До свидания. 


С уважением ВООМЕВ. 
bronteriy@an.ru 
Тогда уж сразу к ответам: 


1. Каждому времени - свои герои. Это 
по поводу изменившихся подходов к 
разработке игр. Всегда стоит помнить о 
том, что подходы вторичны, а требова- 
ния широкой публики первичны. Разра- 
ботчики сейчас не делают игры для се- 
бя, они делают продукты, от продажи 
которых можно было бы извлечь макси- 
мум прибыли. Причем, среди этих про- 
дуктов довольно часто встречаются ше- 
девры. Пожалуй, даже не реже, чем 
раньше. Другое дело, что серой посред- 
ственности стало больше, но тут уж ни- 
чего не поделаешь. 

2. Как вполне успешный проект мировых 
стандартов. 

3. Ничего за исключением каких-то со- 
вершенно невероятных слухов. 


Духом падать не будем! :) 
Здравствуйте! 


Хочу написать Вам вот о чем. 


Во-первых, уже было об этом сказано, очень много 
рекламы, хорошо, что журнал разросся до 120 по- 
лос, но зачем кому этот Star Express? Вам что, мес- 
то девать некуда? И потом, не слишком ли много 
внимания Вы уделяете Хвох? Этому ящику доби- 
раться до нашей великой Родины еще года 3-4... 


Что-то стало твориться непонятное... В №4 за 2002 
г. У Вас почему-то под скринами какая-то непонят- 
ная белиберда. И на последней странице что-то не 
то... Я, наконец, понял, почему мне не нравится На- 
заров. Читая его обзоры, непонятно, чем он зани- 
мается, рассказывает про игру, или пересказывает 
анекдоты. И вот еще что. Как-то странно получает- 
ся... В своем обзоре автор представляет нам Мо- 
НАА лучше по всем параметрам, по сравнению с 
RtCW. Но однако у МоНАА стоит “золото”, а у «Воль- 
фенштейна» — “платина”. Странно это, товарищи! И 
последнее, Дмитрий, мне кажется, что Вы в своих 
ответах на письма стараетесь показать, какой Вы 
умный, а все вокруг дураки, конструктивную крити- 
ку не принимаете... 


Если можно пара вопросов: 


1) На какое мыло скидывать прохождение к 
Commandos 2? 
2) Где можно достать OpenGL? 


С уважением, Геннадий. 


Ну, во-первых, журнал разросся как раз 
благодаря рекламе. Рубрика Star 
Express, как показывают отзывы, поль- 
зуется определенной популярностью, 
так что многим читателям «Страны Игр» 
она все же нужна. Xbox до России уже 
благополучно добрался и буквально 
каждый человек, обладающий соответ- 
ствующими средствами, может приоб- 
рести его в том же e@shop. «Непонят- 
ное» — это наши ошибки. Приносим 
свои извинения - в будущем таких ля- 
пов не будет. Назаров же, как правило, 
пишет о таких играх, которые вообще 
для обычных людей не предназначены. 


Ситуация с оценками МоНАА и RtCW 
действительно экстравагантна и реаль- 
ности не отвечает... Виновные, кстати, 
были наказаны. Твои упреки в мой ад- 
рес, Геннадий, как ни странно, не спра- 
ведливы, и мне остается лишь сожалеть 
O том, что у тебя сложилось такое мне- 
ние. Ответы: 


1. Ha dreg@gameland.ru и estrin@game- 
land.ru. 

2. Мягко говоря, где угодно. Например, 
на сайте http://www.opengl.org/. 


Привет, Gameland! 


Речь пойдет об игре, еще не существующей, не го- 
товящейся. Она существует в моей голове. Идея о 
создании пришла во время просмотра Jurassic Park. 
Я подумал об играх на эту тему и вспомнил, что 
почти все жанры имеют представителей серии 
Jurassic Park, а жанр стратегий обделили (может, я 
ошибаюсь). Ниже будет описаны самые главные 
моменты, но это самая малость, о мелочах напишу, 
если понравится. Я еще сейчас придумываю дизайн 
(я художник). 


Вот она: парк, даже, можно сказать, зоопарк, но 
только вместо зверей динозавры. Все действие бу- 
дет происходить на острове (в каждой миссии но- 
вый). В начале дается главный центр (фиксирован- 
ный) и небольшая сумма денег, далее строятся ог- 
раждения (под напряжением). Строим трассы для 
машин, чем интересней и захватывающей будет 
путь, тем больше, естественно, посетителей. Но не 
всем будет нравятся острые ощущения, так что нуж- 
но строить и тихие, романтические маршруты. По- 
сещаемость будет зависеть и от праздников. Для 
изучения подводной фауны можно будет проводить 
пути под водой. Местами прибытия будут порт, аэ- 
родром, вертолетная площадка и др. Ограды будут 
разной мощности, будут поддаваться износу и дины 
смогут сломать ее, и питаться свеженькими турис- 
тами. От этого тоже будет зависеть популярность 
парка. По маршрутам можно расставить места от- 
дыха, магазинчики и т.д. и т.п. Естественно озеле- 
нение. 


Собственно, о динозавриках, их можно будет купить 
в любом месте земли, где закончились раскопки и 
доступны определенные виды для производства их 
в личной лаборатории. Можно мальчиков и девочек, 
ребята могут размножаться, потомков можно про- 
давать для получения прибыли. У динов будет ин- 
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теллект, его они будут получать от рождения, HO его 
можно регулировать посредством инъекций (это по- 
ка секрет). Нужно будет создавать микроклимат для 
каждой особи. Будет и персонал. Сейчас я приду- 
мываю сюжетную линию. 


Ну, вы судите сами. Если вам понравится, то помоги- 
те продвинуть мою идею. Мне очень хочется делать 
игры. Если идея так себе, то так и напишите, не пой- 
дет. Спасибо, если дочитали до этого места и что уде- 
лите мне внимание. 


Игорь 


Идея сама по себе интересна. Однако 
продвигать ее, прямо-таки скажем, рано. 
Дело в том, что у тебя, Игорь, есть лишь 
общие мысли, которые предстоит развить 
и оформить в надлежащем виде. Ни один 
издатель и ни одна команда разработчи- 
ков не возьмется за реализацию такого 
проекта по причине отсутствия основы ос- 
нов — концепт-документа, в котором бу- 
дет подробнейший образом рассмотрен 
каждый игровой аспект. От сюжета до гра- 
фики. От описания персонажей до игрово- 
го баланса. В любом случае хотим поже- 
лать тебе успеха, а заодно и наградить 
традиционным призом от компании 
Schick. Чтобы получить его, нужно будет 
связаться с нами по мейлу vika@game- 
land.ru. 


Здороваться не буду, это слишком обыденно:))) 


Хотя ваша “Обратная связь” уже завалена критикой 
читателей, все-таки позволю себе краткую рецен- 
зию от себя. Ваш журнал я читаю на протяжении од- 
ного года (срок смешной для настоящих поклонни- 
ков журнала, но суть не в этом), за этот малый срок 
вы успели подорвать свой авторитет в моих глазах. 
Началось все с небольших статей о играх для новых 
консолей: типа PSone, PS2, DC!!Ho потом журнал 
стали заваливать статьи краткие, но многочислен- 
ные, рецензии на игры для Х-боксов, GC и других 
современных консолей! ЗАЧЕМ?? При стоимости 


ются недоступными не только для меня (жителя Ук- 
раины) но и для большинства гамеров России!!! 
Сами диски тоже обходятся в среднестатистический 
монитор для PC!!! И ЭТИ “игры” Вы ПОМЕНЯЛИ НА 
СТАРЫК ДОБРЫЕ ГАМКИ ДЛЯ КОМПА!!???? 


Сами же статьи стали какие-то не такие, потеряли бы- 
лую острость, заманчивость!! Такое впечатление, что 
из них ушла душа автора!! Нет былой бешеной отдачи 
которая заставляла поклонников СИ разрушать ларьки 
в поисках оставшихся журналов! РЕБЯТА, ВОССТАНА- 
BUTE БЫЛОЙ АЖИОТАЖ! 


P.S.: Кстати, ваш ответ о TOM, что вы не инциклопе- 
дия и поэтому не хотите описывать одну из самых 
ожидаемых игр 2001 “Championship Manager 
(Season 01/02)” ударил по вашему престижу в рядах 
поклонников спортивных игр!! (Поверьте мне, я это 
знаю, как профессионал в этом классе!). 


С глубочайшим уважением, Фача. 


Ответ писать не буду, как-то это не ориги- 
нально. Шутка. Напишу, хотя бы ради того 
чтобы нарушить рабочую этику ведущего 
«Обратную Связь» и напомнить некоторым 
читателям, что в текстовом редакторе, как 
правило, есть такая вещь, как Spellchecker. 
Эта незамысловатая функция позволит 
сильно сэкономить силы редактора, тратя- 
щего время на расшифровку слов, не напо- 


игру новые виды 


Мод, вводящий в 
вооружения 


Tournament — 
Упгеа! Рогеуег 
v6.02 


Unreal 
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Демо-версия 
Incoming 
экшен, страстно 
ожидаемый 


Forces 
и динамичный 


Красочный 


у 


ервый 


Демо-версия Star 
Bridge 


Trek 
космосимулятор BO 


Commander 
вселенной Star Trek 
— The Next 


п 


минающих что-либо вообще встречающееся 
в русском языке. Что касается мнения, изло- 
женного в письме, то хочу заметить, что ин- 
дустрия не стоит на месте. Есть, в конце KOH- 
цов, такая вещь, как прогресс (о том, что это 


(по большей части — 


Generation. Вас ждет всеми 


fu 
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весьма садистские), 
такие как когти 
Скаарджа, 
Огненная граната 


ИТ. п. 


у 


Каде. Защитим 
родной мир 


поклонниками 
от вторжения! 


команды 


роль капитана, 
отдающего со 
своего мостика 
приказы экипажу 
корабля. 


такое, вы могли прочитать в предыдущем но- 
мере «Страны Игр»), и писать об играх, кото- 
рые не представляют собой решительно ни- 
чего нового ни в технологическом, ни в кон- 
цептуальном плане, мы не будем. 
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Плюс 


— разбор 


В СЛЕДУЮЩЕМ 
по косточкам долгожданного 
хита (?) от Westwood. 


НОМЕРЕ 
C&C: Renegade 


НАШ РАЗБОР 


Star Trek: Bridge 
Commander; 
Incoming Forces; 
Tux Racer 


Asheron's Call 2; 
Sonic Adventure 2 
Battle; 

Auto Modellista; 

Far West; 

Mortal Combat: Deadly 
Alliance; 

Resident Evil; 

Grand Theft Auto III; 
Triforce Technological 
Demo; 

Ice Age 


Metal Gear Solid II: Sons 
of Liberty; 

Omikron; 

Quake III. Готовимся к 
битве 


советы по прохождению. 


for Windows 2000; 
Quick Time 5.0; 
Kali 2.3; 

Kali v.2.4 Patch; 
Half-Life Botman 
ver. 3.0; 

GeekPlay ver. 3.0; 
WorldCraft ver. 3.3; 
GoingUP ver. 3.0; 
Strange Saver 

ver. 3.0; 

SOB-Bot ver. 3.0 


Слово редактора; 
Macromedia Flash; 
Скрины к 13 статьям 
номера; 

Wallpapers Chrome 
(2 шт.); 

Wallpaper Star Wars: 
Jedi Knight IT — 

Jedi Outcast; 
Wallpapers Star Wars: 
Obi-Wan (2 шт.); 
Wallpapers Steel 


Unreal Tournament — 
Unreal Forever 6.00; 
Unreal Tournament — 
Unreal Forever 6.02 
patch; 

Unreal Tournament 
Bonus Pack; 

Unreal Tournament — 
DM-Aberrance; 
Unreal Tournament — 
DM-Salient; 
Monopoly Tycoon — 
Bonus Pack 1 


Unreal Tournament v436 
Patch; 

Ралли Трофи Патч 
(RUS); 

Venom. Codename: 
Outbreak v.1.2 (RUS); 
Aliens Vs. Predator 2 
v1.0.9.4; 

Battle Realms v1.10j; 
Civilization III v1.17f; 


встречайте неповторимого 


фирменные опусы и заметки 
от г-на Назароффа. 


написания обзоров по играм. 
НАШИ ДРУЗЬЯ 


и неизменно веселого Васю 


В рубрике Star Express — 
Стрельникова. 


Торжественный комплект — 
сакраментальные секреты 
Запуск рубрики “Юмор” — 


НАШИ ПРИКОЛЫ 


Paris-Dakar Rally v1.04; 
Rally Trophy v1.01 
(English); 
Shadow Force EAX 
Update; 
Shadow Force v1.1; 
Star Trek - Deep Space 
Nine: Dominion Wars 
v1.05; 
StarCraft v1.09b; 
StarCraft: Brood War 
v1.09b; 
Starfleet Command: 
Orion Pirates v2.5.2.5; 
Sub Command v1.05; 
Xtreme Air Racing 
v1.03 Г 
№: ОБ [111] 
март 2002 


Новости высоких технологий — 
перспективы флэш-памяти 


и персональные летательные 


аппараты. 


НАШИ ГЕРОИ 


Mega-preview — вся информация 


‚ которой мы 


о HoMM М 


располагаем за считанные 
дни до выхода игры. 


24. Flash. 26. Rayman. 


20. Progamer. 
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Panthers — World at War 
(3 шт.); 

Wallpaper Age 

of Wonders II; 

Age of Wonders П Music 
(2 темы); 
Starmageddon 

Music 


Demolition Derby & 
Figure 8 Race v1.10; 

Evil Twin: Cyprien’s 
Chronicles v1.1; 

Gorasul v1.05; 

Microsoft Train Simulator 
Update 1; 

NoLimits Rollercoaster 
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требования: Se Sent bas он фи 
P2-300, 64 Mb ВАМ, — a a, ao, ME 


8x CD-ROM 


Windows Media 
Player 7.1; 

RealPlayer 8 Basic; 
DirectX 8.1 — Runtime 
for Windows 98, Me; 
DirectX 8.1 — Runtime 


По горизонтали: 2. Provider. 5. Harvester. 6. Commandos. 11. DeltaForce. 13. АМ. 14. Porsche. 15. Shrek. 18. Civilization. 19. Tropico. 21. Korea. 
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Ответы к кроссворду, опубликованному в номере 5(110) 
11. Disconnect.12. Frontpage. 16. Respawn. 17. DirectX. 


мпании Intel Corporation 


A, 
ы 


Мкаками к 


ху и Pentium ивляются зарегистрированными товаряе 


lotteries Intel | 


В ритме Oygu 


универсальная модель 


али лома, 
на баз прошес 
intel ® Pentium® 
с тактовой 
частотой 1,3 Tru 


а, школы 


WET 


РЧифровой 
_Всейенной 


ой 
в 


Стуаня Ваших увлечений: 
игры, MWabiho, КИНО 

на базе прошессора 
intel® Pentium® 4 
с тактовой . 
частого 1,5 Tru 


5 ИсИПЬЮТЕРНЫЕ СИСТЕМЫ 
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Тех, Е. 


ТЕНЬ ТА: 


ин вая да тория 
р" 

Hal зе } с. са 
172] ® Pentium® 4 


с тактовой 
частотой 1,7 Tru 


НН soa Taek я Br 
Ay ae oe 
Pei eT TT pete Th 
Once РЕЗ  ПРЕАОПААТЫ | 
Салоны-магазины 
a, Мантуаннскан. А: мя. Cy, „Та 


O95) 208-3524 Tea: (OG 472-64 


Москва 

Фирма «1С», ул. Селезневская, 21; 

ул. Маршала Бирюзова, влад. 17, 

«A2000»; 

4-й Ростовский nep., 4.2/1, стр. 2, 

«Портал-2000»; 

Зеленоград корп 1106Е; 

«Смольная, 24«а»; 

Б.Ордынка, 19, стр. 2; 

Кутузовский пр-кт, д. 4/2, «Вобис на 

Кутузовском»; 

ея ул, д. 34, «Вобис на 
олодежной»; 

Первомайская ул., д. 28, «Вобис на 

Первомайке»; 

Кировоградская ул., д 15 


д 
«Электронный рай», пав.1Д15, «Вобис на 


Пражской»; 

Компьютерный выставочный центр 
«Савеловский» пав. 021, «Вобис на 
Савеловском»; 


Е ул., д 26/2/1, Даев переулок, 


обис на Сретенке»; 
ти юновская ул., д. 56, «Вобис на 
Це новСкОй»; 

арксистская, 9; 
Бол. Якиманка, 26 oe игрушки»; 
Русаковская ул. 27, «Дом книги в 
Сокольниках»; 


3-ий Добрынинский nep., 3\5, кор. 1; 


Ленинский проспект д. 62/1, 
«Кинолюбитель»; 

Во горы, МГУ НИИЯФ, 
к.Высоких энергий; 

Новая Басманная, 81 стр. 1, 
Савеловский ВКЦ В27. 

Ивана Франко, 38, кор. 1; 
Тверская, BS 

Полянка д.28, «Молодая Гвардия»; 
Тверская, д.8, стр.1, «Торговый Дом 
Книги Москва»; 

ул. Первомайская, д.81, «Мульти»; 
ул. Большая Семеновская, д.28, 
«Мульти»; 

ул. Кировоградская, стр.14, здание 
«Глобал Сити» 2 эт., «Мульти»; 
Люблинская, д. 171, «Мульти»; 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


. Sia и\5блема $ 
oe fh : 
права 


Рерсь ВЕ pyre 


gébic OOU" siaaammEPY 


Коровинское шоссе, д.20, стр.1, 
«Книжный магазин Анжелика» 
Нагорный бульвар, д.4 корп.1, магазин 
«Мысль»; 
«Университи», 2-й этаж; 
Ул. Верхняя Первомайская, ди, 
«Премьер Дивижн»; 
Торговый Дом «Басманный дворик», « 
Премьер Дивижн»; 
ул. Профсоюзная, д. 19, пав. 5, 
«Премьер Дивижн»; 
bh Профсоюзная, д. 21/51, «Премьер 
ИвИЖН»; 
саковского, 33/1; 
Олимпийский проспект, 16, 
«Виртуальный клуб»; 
Мясницкая ул. д. 17; 
Марксистская, д. 3 (Торговый Центр 
Планета); 
Савеловский ВКЦ B13; 
Компьютерный центр «Буденовский» 
пав. д.14, ‘ 
Осенний 6- ий кор. 2; 
Земляной Вал д. 2/50, «Столица»; 
ул. Старокачаловская, д. 16, 
«Перекресток»; 
Ленинский проспект, 89, 
Зеленоград, кор. 430, стр. 1 
Альметьевск 
ул. Ленина, 25 
Астрахань 
ул. Савушкина, 43, оф. 221; 
ул. Савушкина, 51; 
ул. Савушкина, 46 «Детский мир»; 
ул. Кирова, 7, «ЦУМ» 
Барнаул 
ул. Деповская, 7 
Брянск 
пр-т Ленина, 31 
Великий Новгород 
Григоровское шоссе, 14A, 4 этаж, «НПС»; 
ул. Рахманинова, 3, «Сплав ХХ!-век»; 
ул. Псковская, 18 
Владивосток 
ул. Фонтанная, 6; 
‘Океанский пр-т, 140,mar. «Академкнига» 


Владимир 

ул. Дворянская, 11; 

ул. Дворянская, 10; 

ул. Б.Московская, 36 
Волгоград, 

ул. 39-я Гвардейская; 

ул. Канунникова, 6 
Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 
Воронеж 

ул. Ворошилова, 34-50 
Геленджик 

Ул.Полевая, 33, «На Полевой» 
Горно-Алтайск 
Пр.Коммунистический, 83 
Дзержинск 

Ул. Ленина, 48 
Екатеринбург 

ул. Вайнера, 15-2 
Железнодорожный 
рынок, контейнер 71; 
Иваново 

пр. Ленина, 5; 

пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз»; 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита» 
Ижевск 

ул. М. Горького, 79 

Истра 

ул. Ленина, 23 
Йошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35 

Казань 

ул. Баумана, 68 
Калининград 

пл. Победы, 4, 

торговая сеть «Монитор» 
Калуга 

ул. Кирова, 7/47 

Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «a»-102 
Киев 

ул. Терещенковская, 13 
Киров 


МНЕ. 
Aba № 
tm 


ьное правители seme 


ул. Московская, 12 
Красногорск 
станция Павшино 
Краснодар 


ул. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт»; 


ул. Красная, 43, «Дом книги»; 
пр-т Чекистов, 17/4 
Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр» 
Лангепас 

ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан» 
Липецк 

ул. Первомайская, д.78; 

ул. Космонавтов, 28; 

Пр. Победы, 21-в, «Электрон» 
Лысьва 

ул. Смышляева, 4 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1 

Нефтекамск 

ул. Ленина, 15 

Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д. 23 
Нижневартовск 

ул. Кузоваткина, 17П 
Н.Новгород 

ул. Большая Покровская, 66; 
ул. Маслякова, д.5, оф.7; 

ул. Гордеевская, 97; 

ул. Карла Маркса, 32; 

ул. Маслякова, 5, 
компьютерный салон «Все для 
бухгалтера»; 

ул. Карла Маркса, 32, 
компьютерный клуб «Гладиатор» 
Новороссийск 

ул.Советов, 68/36 
Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1; 
Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 
УТДС-121 

Оренбург 


‘A 


ул. Володарского, 20 
Пенза 
ул. Коммунистическая, 28 
Пермь 
ул. Большевистская, 96, салон «West Ural»; 
ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
Комсомольский пр-т, 72, маг. «Феникс» 
ул. Луначарского, 58 
Петропавловск-Камчатский 
м/рынок «Спутник», 8 км 
Псков 
ул. Металлистов, 13 
Пушкино 
Московский пр-т, 5 
Реутов 
ул. Южная, 10 
Рига 
ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «ANDI»; 
ул. Бривибас 39, т/ц «B39», SIA «636»; 
ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 
ул. Kp. Валдемара, 73; 
yn. Маскавас 357, т/ц «DOLE», SIA «636» 
Ростов-на-Дону 
ул. Лермонтовская, 197, 
салон «Лавка Гэндальфа» 
Самара 
wi Мичурина, 15, 

LU «Аквариум», секция «АПС», 2 эт. 
С.-Петербург 
Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 
ул. Большая Морская, 14, 
маг. «Эксперт-Телеком»; 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 
Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 
ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 
Измайловский np., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, 
Компьютерный супермаркет «АСКоДь; 
| Рубинштейна, 29, 

‘омпьютерный супермаркет «АСКоД»; 
Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 
пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Московский np., 66, 


«Компьютерный Мир»; 
пр. Славы, 5, маг. «МайСот»; 
пр. Просвещения, 36/141, 
маг. «MariCom»; 
ул. Народная, 16, маг. «MariCom»; 
пр. Большевиков, 3, маг. «MariCom»; 
Левашовский пр., 12; 
Лиговский, 73; 
Лиговский пр-т, 72, «РентКом» 
Тамбов 
ул. Советская, 148/45; 
ул. Советская, д.1/4; 
ул. Мичуринская, 1496 
Тверь 
Универмаг «Тверь», 1 этаж 
Тюмень 
ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак»; 
ул. Минская, 96 
Ульяновск 
ул. Совесткая, 19, к.201 
Хабаровск 
торговый комплекс «Кристалл» 
Череповец 
л. Тимохина, 7, ТЦ «Фортуна», 
этаж, пав. №5; 
ул. М.Горького, 32; 
ул. Ленина, 80, офис 6 
Шатура 
ул. Школьная, 15 
Электросталь 
пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 
Фрязевское w., 50; 
Юбилейный 
ул. Тихоправова, 1 
Южно-Сахалинск 
ул. Емельянова, 34A, маг. "Орбита" 
Якутск 
ул. Аммосова, 18, 3 этаж 
Ярославль 
л. Кирова, 11 
нтернет-магазины 
МАМАМ. 07ОП.ГИ 
www.bolero.ru 


Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118A; «Электроника» ул. Верхняя 
Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 


М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников nep., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 
Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 


Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 
Формоза: ул. Генерала Белова, 4; т Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1, Авиамоторная, дом 57 


Белый Ветер: ул. Никольская, 10/2 


Союз: ул.Старый Арбат, д. вр; м-н «Норис» Ленинградский 
ул. Мясницкая, м-н «Библио-Глобус»; Волгоградский пр., д. 1 


; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21: ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 8/1, ГУМ; Бол. Черкизовская д.1; Измаиловский вал д.3 
Lesh д. 33A; ТД «РАМСТОР» Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, 0.116; ЦУМ, магазин «всеСОЮЗный»; ул. Петровка, д. 2, 6 этаж, Щереметьевская ул., д. 60A; 


Wo. 


Jurassic Ега 


RIM 


